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Sorteo entre nuestros suscriptores 

Como hemos anunciado en todos nuestros numeros, entre las muchas ventajas de acceder a la 
suscripcion de MICROHOBBY, se encuentra la de participar en el sorteo mensual de un “QL” y 
tres MICRODRIVES con su interface correspondiente Cuatro grandes premios valorados en mas 
de 260.000 pesetas. 

Entre todas las suscripciones recibidas durante el mes de noviembre. se ha celebrado ya el 
primer sorteo. y esta es la relation de los premiados: 

v PREMIO, un “QL". Ha recaido en D. Jose Luis Villanueva Gomez. Cl Vicente Escudera 
15.1.° B. Valladolid 47 005. Numero de suscripcion 6.356. 

2° PREMIO, un Microdrive con su correspondiente Interface Ha recaido en D. David Arce 
Torres. Cl Prolongation de Daniel. 8. Santander 39004. Numero de suscripcion 3.087. 

3. ° PREMIO, un Microdrive con Interface que le ha corresponds a Javier Iturriaga 
Perez. Cl Sierras Jesus, 27.2.° Drcha. A-Haro. bgroho. Numero de suscripcion 3.186. 

4. ° PREMIO, otro Microdrive con su Interface correspondiente Ha recaido sobre D. Juan 
P Rivera Burgos. 6 Ancora. 341-1. Madrid 28044. Numero de suscripcidn 4.452. 

El sorteo entre los cupones de suscripciones. se realizo ante el notario de Madrid, Don Felipe 
Gomez-Acebo. 

En los primeros dias de enero. tendra lugar un nuevo sorteo, entre todas las suscripciones. 
llegadas hasta el 31 de diciembre y, a primeros de febrero. un tercer sorteo con todas las 
suscripciones recibidas hasta el 31 de enero de 1985. jCuanto antes errvie su cupon, en mas 
sorteos podra participar! 
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INTERFACE 
PROGRAMABLE 
PARA JOYSTICK 

Hasta ahora uno de los 
principals problemas que 
se nos presentaban a la ho- 
ra de elegir un joystick, era 
que siempre teniamos que 
buscar uno que se amolda- 
ra a nuestras necesidades, o 
mejor dicho, que sirviera, por 
lo general, para un solo sis- 
tema, bien fuera el de Sin¬ 
clair, Kempston o cualquier 
otra Ultimamente. ya habian 
salido algunos Interfaces 
que eran compatibles con 
dos sistemas diferentes. El 
nuevo Interface de Investrb- 
nica. no Sblo es compatible 
con ocho sistemas. sino que 
adembs tiene la posibilidad 
de ser programado por no- 
sotros con aquellos valores 
que elijamos previamente. 

Para usarlo bastard unica- 
mente con que lo conecte 


mos al bus trasero de expan¬ 
sion. antes de haber enchu- 
fado el ordenador a la red. 
Nada mas hacerlo, aparece 
en la pantalla un menu con 
todas las opciones que po- 
demos elegir. Rara quedar- 
nos con alguna de ellas, 
bastard con pulsar la «S»; si 
lo que queremos es pasar a 
la siguiente, deberemos pul¬ 
sar la tecla «N». 

En el diagrams adjunto se 
explica con todo detalle las 
posibilidades del aparato y 
el orden Ibgico que es nece- 
sario seguir para sacar el 
mdximo provecho a bstas. 

Una vez que hayamos pro¬ 
gramado el joystick, es muy 
importante tener cuidado 
con no accionar dste ya que 
de hacerlo, corremos el ries- 
go de que se nos marquen 
en pantalla los valores co- 
rrespondientes a cada una 
de las distintas posiciones 
de bste. Si queremos impe- 
dirlo, bastard con que, una 
vez estemos en Basic, intro- 


duzcamos la sentencia OUT 
251.4. De este modo se inu- 
tiliza la palanca sin perder la 
programacibn que se haya 
efectuado. Para restituir la 
situacibn anterior, tendre- 
mos que incluir la sentencia 
OUT 251,6. 

Si salimos directamente 
al Basic, el Interface no ten- 
drd ningun efecto sobre el 
Spectrum. 

Los ports que se usan co- 
mo salida para lograr el con¬ 
trol interno, son los siguien- 

240, 241, 243. 248, 249, 250 
y 251. 

Una vez que estemos en 
Basic es posible acceder al 
menu del Interface progra- 
mable utilizando la senten¬ 
cia OUT 251,0. De este mo¬ 
do. se obtiene el mismo 
efecto que encendiendo y 
apagando el ordenador. 

Cuando programamos las 
posiciones del joystick, es 
decir. arriba, abajo, izquierda 
y derecha, se programan 



tambidn las posiciones dia¬ 
gonals correspondientes a 
las teclas elegidas, de forma 
automdtica. 

El aparato en cuestibn tie¬ 
ne ademds, una ultima posi¬ 
bilidad, es un amplificador 
de sonido. Si conectamos fa 
clavija que incorpora a la to- 
ma MIC del Spectrum o la 
de EAR, segim prefiramos, 
obtendremos el volumen 
que deseemos previo ajuste 
del mando que incorpora la 
unidad. 

Se trata en definitiva, de 
un aparato muy prbctico, 
que es ademds. una buena 
solucibn a la hora de plan- 
tearse el sistema de joystick 
que queremos elegir. 


. LIBROS 

BASIC PARA NINOS 

Editorial PARANINFO 

128 paginas _ 

Soha Watt v Miguel Manoada 

Basic para Niftos. es un li- 
bro que trata de mostrar los 
conocimientos bbsicos del 
uso del ordenador y los con- 
ceptos elementales de la 
programacibn en Basic. 

Utiliza un lenguaje send- 
llo y muy concreto con el fin 
de hacerlo lo mas asequible 
posible para el nifcx El padre 
o educador debe seguir el li- 
bro con el nino para orientar- 
le y asesorarle en todas las 
posibles dudas. Para estos 
ultimos. el libro resuitara 
muy claro. aunque no ten- 
gan conocimientos previos 
de programacibn. 

En los diferentes capitu- 
los se van explicando. con 
todo tipo de detalles. los 
principales comandos de 


Basic 

para IlihOS 


* V 
60 w 


Basic: PRINT, LET, IMPUT. 
GO TO, IF. FOR/NEXT. GO 
SUB. READ y DATA, REM. 
INT y RND. 

Al principio del libro hay 
una introduccibn en la que 
se explica el metodo a se¬ 
guir y una serie de instruc- 
ciones previas. mientras que 
en los ultimos capitulos se 
explica cbmo se hace un 
Diagrama. de una forma lb- 
gica y sencilla. Finalmente. 
se incluyen algunos juegos 
sencillos que sirven de dis- 
traccibn al niflo a la vez que 
le introducen en el mundo 
de la programacibn de una 
forma grata y amena. 

En resumen. se trata de 
una obra mteresante para 
los principiantes. que anali- 
za todos los pasos y progra- 
mas que contiene el libro 
utilizando ejemplos sen¬ 
cillos. 

Recomendado tanto para 
niftos. como para adultos 
que no sepan nada sobre el 
tema. 
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GRABAR 
PROGRAMAS 
BASIC COMO SI 
FUERAN BYTES 


Dentro del capitulo de 
proteccibn de programas se 
encuentra la tbcnlca de gra- 
bar en cinta los programas 
Basic como si se tratara de 
bytes. 


Este mbtodo no funciona- 
ria correctamente en el ca- 
so de los microdrives; la 
causa es que durante la car- 
ga de un programa desde el 
drive, la zona de trabajo 
cambia de acuerdo a la in- 
formacibn a la que accede 
sucesivamente. con lo cual 
bsta no corresponde a lo 
que habiamos salvado en un 
principio. 

Antes de nada. hay que 
decidir que es lo que quere- 
mos salvar (para obtener la 
direccibn de comienzo), y su 
longitud en bytes. 

Direccibn de comienzo: 

1— Incluyendo la panta- 
Ha: DIR = 16384 

2— Programa Basic en 
adelante: DIR = 
=23552. 

Longitud en bytes de la 
parte de la memoria que 
queremos salvar: 

1— Sblo programa Basic: 
LONG = PEEK 23627 + 256 

* PEEK 23628 + 2 - DIR 

2— Programa mas varia¬ 
ble: 

LONG = PEEK 23641 + 256 

* PEEK 23642 + 1 - DIR 

3— Con bytes o cbdigo 
maquina incluido: 
LONG = ultima di¬ 
reccibn del c/m + 1 

- DIR 

La orden final que debe- 
mos dar al ordenador es: 


uo 



5 REM *** ASIGNACION DE DIREC 
CION DE COMIENZO Y LONGITUD TOTR 
L R SflLURR *** 

10 LET DIR =23552: LET LONG =PEE 
K 23627 +256 *PEEK 2362S+2-DIP 

15 REM *** SRLUR EL PROGRRMR C 
OMO BYTES *** 

20 SR'JE "PRUEBA"CODE DIR, LONG: 

GO TO 30 

30 CLS PRINT "ESTE PROGRRMR 
SE HR RUTOEJECUT R-DO COMO BYTES. 
SOLO HEMOS SRLURDOEL PROGRRMR BR 
SIC < INCLUYENDO URRIRBLES DEL 
SISTEMR )." 

4.0 STOP 


SAVE «nombre» CODE DIR, 
LONG 

que debe estar en una linea 
de programa; haremos un 
GOTO a esa linea y eso es 
toda 

Una precaucibn que es 
imprescindible tomar siem- 
pre es SALVAR LA ZONA DE 
LAS VARIABLES DEL SIS- 
TEMA 


MERTIR 
LOSATRIBUTOS 
DE PANTALLA 

Continuando con el asun- 
to de invertir el contenido de 
la pantalla, presentamos la 
que podiamos denominar 
«segunda parte* de la cues- 
tibn; de la misma forma que 


1 DATA 24-3,33,224., 87,6,22,17,3 
2,0,25,229,213,197,6,16,27,229,2 
5,235,225,126,79,26,119,121,18,3 
5,27,16,24.6,193,209,225,16,227,2 
51,201 

40 FOR 1=50100 TO 50136: READ 
X: POKE I,X: NEXT I 

50 FOR 1=0 TO 21: PRINT RT 1,0 
; PAPER 4, INK 0, •01234567890123 
45"; PAPER 3, INK 0;"01234567890 
12345": NEXT I 

60 RANDOMIZE USR 50100 
70 STOP 


mvertiamos los caracteres 
de la pantalla. haremos lo 
mismo con los atributos. 

De nuevo nos vemos obli- 
gados a recurrir al cbdigo 
m£quina por razones de ve- 
locidad y de sencillez de pro- 
gramacibn. 

El mbtodo empleado en 
ambas rutinas es prbctica- 
mente el mismo. y pueden 
utilizarse juntas o por sepa- 
rado. 

MASDEUNJUEGO 
DE CARACTERES 
GRAFICOS 

Para todos los amantes 
de los juegos y. sobre todo. 
para los programadores que 
se encuentran con que los 
21 graficos definidos por el 
usuario se agotan a las pri- 
meras de cambio. presenta¬ 
mos una pequerta tecnica 
que nos permitirb emplear 
todos los juegos de caracte¬ 
res que queramos. 

Hay una variable del sis- 
tema situada en las posicio- 
nes de memoria 23675 y 
23676, denominada UDG, 
cuyo contenido apunta a la 
direccibn del primer carbcter 
grafico definido por el usua- 
ria 

Si cambiamos esa direc¬ 
cibn de memoria por otra. el 
ordenador creerb que el jue- 
go de caracteres graficos 
estb en otra direccibn; se- 
gun el numero de veces que 
hagamos esto, tantos jue¬ 
gos distintos tendremos. 

Supongamos que quere¬ 
mos almacenar un segundo 
juego a partir de la posicibn 
de memoria 40960: este nu¬ 
mero es 160 x 256 mbs ce- 
ro. Asi que hariamos POKE 
23675,0 y POKE 23676.160 
despubs de introducir nues- 
tros graficos en la memoria. 


En este espacto tampion twoan ca- 

bida los trucos que nuestros leclo- 

res quiecan proponer. _ 

Bara etlq no tlenen mas que enviar- 

los por correo a MICROHOBBY 

C/ArzoOispo MorcHto, 24. ol. 3 y 4, 

Madrid-29029._ • 
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COMO HACER 
BUENAS GRABACIONES 


cl cassette, el sistema de mcmoria dc ma- 
sa mis utili/ado por los consumidores de 
software por su costo-capacidad hasta 
quc otros sistcmas mccanicos, como cl 
disco, o clcctronicos, como la mcmoria 
de burbujas magnet icas, sean capaces de 
dcspla/ar al audiocassettc. 


Primitive? de FRANCISCO 

Trotamos el tema del cassette esta semana porque 
conocemos la gran problemdtica que existe entre 
nuestros lectores respecto a la cargo y salvamento de 
programas y juegos en cinta magnetica. Con lo que 
sique trotamos de proportionar una ayuda razonada 
so are el tema. 


El empleo de un cassette de audio co¬ 
mo unidad dc mcmoria de masa cn el 
Spectrum, obedece a ties razoncs primor- 
diales. Una dc ellas es su costo. En la ac- 
tualidad, todos disponemos de un cas¬ 
sette dc audio mas o mcnos sofisticado 
cn casa. Por otra parte, en los ultimo* 
aftos se han populari/ado enormemente 
los minicassettes portables para auricu- 
lares. circunstancia esta que determina 
que electivamentc cstc instrumento sea, 
como mcmoria de masa, lo mas barato 
quc existe. 

La segunda ra/on cn favor del casset¬ 
te. es su simplicidad dc manejo y ro- 
bustez. 

la tcrccra ra/611 cs la gran rclacion 
costo-capacidad que se da en el cassette. 
Pensemos que en el Spectrum una cinta 
de media hora por cada eara (C-60) pue- 
dc almacenar del orden de 375 KBytes 
por cam. En total, serian unos 70 KBytes. 

Una cinta de calidad media puede cos¬ 
tar unas 200 pts., lo que convicrtc a la 
cassette como mentoria de masa dificil 
de sustituir frente al mcrcado de gran pu¬ 
blico. 

Estos motivos han determinado quc la 


gran mayoria de los fabricantes dc mi- 
croordenadores se hayan inclinado por la 
inclusion, cn sus sistcmas, de dispositi- 
vos electronicos y software para cl uso del 
audiocassettc como mcmoria de masa. 

En el caso del Spectrum, el sistema a 
cassette, por su costo sin duda, ha teni- 
do tanta accptacion como cl propio mi- 
croordenador, dando lugar a quc la 
transference y vent a del software dispo- 
niblc sc haga mayoritariamente via 
audiocassette. 

Inconvenientes principales 

Los dctractores del cassette para uso 
en microordenadores, arguyen su falta de 
operatividad. sobre todo, en cl tratamicn- 
to de archivos y llcvan ra/on. Otros in¬ 
convenientes son su lentitud dc transfe- 
rencia, de todos conocida, su nccesaria 
operatividad manual y sobre todos cllos, 
su alia capacidad dc producir errorcs en 
la transfcrcncia, circunstancia esta ulti¬ 
ma que sc da con mayor profusion cuan- 
do sc usan cassettes grabadas con dislinto 
mccanismo. No obstante y, a pesar de lo 
dicho, es y sera en un futuro inmediato. 


_El cassette y el Spectrum 

En el Spectrum, cl acceso a cassette es¬ 
ta implemcntado muy satisfactoriamen- 
tc. Con relativamente poco Software con- 
tenido cn ROM. se ha seguido un siste¬ 
ma bastante fiable y facil de usar, tanto 
desdc BASIC como desdc CODIGO DE 
MAQUINA. La transmisidn Spectrum- 
Cassette se efeettia en serie, de modo que 
las rutinas internas descomponen cada 
Byte de mcmoria al ser transmitido y lo 
envian o lo rcciben Bit a Bit, por las con- 
duccioncs electricas con cl cassette, ta 
velocidad media dc transmision es dc, 
aproximadamcntc. I.6(X) baudios, equi- 
valentes a l.6(X) Bits por segundo. Esta 
velocidad no cs ni alterable, ni opcional, 
ya que esta impucsta por las rutinas de 
LOAD y SAVE residentes en ROM. No 
obstante, dcsensamblandolas y rcducicn- 
do los tiempos dc pausa dc los ccros y 
unos quc desfilaran en serie por EAR o 
por MIC, sc puede aumentar la veloci¬ 
dad dc transmision hasta lo maximo quc 
admita cl cassette de quc sc disponga. 
Por citar algim limite tcorico, sc puede 
decir que para audiocassette quc dispon¬ 
ga de un ancho de banda de 10 KHz 
(Frccuencia tipica cn un aparato no de 
alta fiabilidad). la velocidad maxima lia¬ 
ble podria ser dc unos 5.000 baudios. Por 
supuesto, cstas rutinas habrian de estar 
ubicadas en RAM. tal y como ocurre con 
algunos de los metodos de transmision 
y proteccion dc software en cassettes co- 
mcrcialcs. 



Diagrama de tiempos de la transmisidn serie al cassette. 
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CASSETTE 



Formato de la transmision 
a cassette 

Toda transmision normalizada a cas¬ 
sette, se compone dc dos bloques: el blo- 
que de cabecera y el bloque de datos, en- 
tre ambos existe una pausa prdxima al se- 
gundo y medio. 

En la cabecera y, previo al envio de los 
bytes identificadores del programa que 
viene a continuacion, se genera un tren 


de impulsos de onda cuadrada, con una 
frccucnciadc 807,3 Hz que permanece ac- 
tiva durante cinco segundos. Esta seftal 
previa, tienc un comctido clevar al pun- 
to optimo del nivel de grabacion cn los 
cassettes de registro automatico. (El re- 
gistro automatico controla constante- 
mente el nivel cn el volumen de graba¬ 
cion amplificando o atenuando. con el 
fin de evitar senates demasiado debiles 
que tenderian a confundirse con el rui- 


rica y 3 que es un bloque cn objeto o co- 
digo maquina. A continuacion, vienen 10 
bytes portadores del nombre del progra¬ 
ma, despues dos bytes con la longitud del 
programa, luego otros dos con la direc- 
cion dc arranque del programa. siguen 
otros dos con la ubicacion de las varia¬ 
bles del basic y por ultimo, un byte de 
paridad para la comprobacion de la co- 
rrecta transmision sin error de la ca¬ 
becera. 



&CN0UA MAONEtlCA 


La cabeza reproductora del cassette es mdvil en una de sus fijaciones gracias a la accidn de un tornillo y un muelle. 


4- 
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ASS.epS 
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I UNO L06ICO 

I 1 - 


do cl&trico de grabacion o evitar sefta- 
les demasiado fuertes que producirian sa¬ 
turation en la cinta. Este sistema esta 
mayoritariamente implantado cn los 
audiocasscttcs). Tras esta seftal se trans- 
miten cn serie 19 bytes cn cl siguientc oi- 
den: cl primer byte es un FLAG indica- 
tivo de que lo que continua, es una ca¬ 
becera en cuyo caso es 00H, o un blo¬ 
que dc datos. En este segundo caso seria 
FFH (255). A continuacion, sigue otro 
byte indicativo del tipo de bloque dc da¬ 
tos que llcgara despues: 0 indicara que 
es un bloque en BASIC, 1 indicara que 
es un bloque compuesto por una matriz 
numerica, 2 que es una matriz alfanumc- 


El bloque de datos que sigue a la ca¬ 
becera, esta tambicn prcccdido dc un to- 
no dc 807,3 H/ que dura dos segundos. 
El resto del bloque se transmite similar- 
mentc a la cabecera. 

Senates electricas 
de la transmision 

Los bytes sc transmiten, como ya he- 
mos mencionado, en serie, por lo que ha- 
ce falta una pcrfecta distincion entre los 
ccros y los unos logicos que se dcsplazan. 

Tanto los unos como los ccros se com- 
ponen dc un impulso, cuyo periodo sc rc- 
parten al 50^o la ausencia de seftal (0.75 
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HARDWARE 


V.) y la prcscncia (1,3 V. tcnsioncs am- 
bas tomadas en cl pin 28 dc la ULA). El 
pcriodo del uno logico transmitido es, 
aproximadamente cl doblc al del cero 16- 
gieo, lo que determina que el uno opera 
a la mitad dc la frccucncia que el cero. 
Estas free none i as son: 1.024 Hz para el 
uno, y 2.055 Hz para cl cero. Tras el to- 
no de transmision se incluye un impulso 
siempre de rapido pcriodo irregular 
(190,6 /iS para 0.75 V. y 210 nS para 1,3 
V.) Para mas dctallcs y comprension dc 
lo dicho, utilice la figura numcro 1. 

Dc cstc compendio de impulsos, rcsul- 
ta una frccucncia media de transmision 
de aproximadamente 1.610 Hz. 

Hardware intemo de acceso 

a cassette 

Por el terminal 28 de la ULA se co- 
munica cl Spectrum con el cassette, tan- 
to para salvar como para cargar; pero la 


tas musicales. Estc terminal cn su etapa 
de saiida; cs capaz de entregar tres ten- 
sioncs elcctricas diferentes, segun la fun- 
cion que cstc cumpliendo en un determi- 
nado momento. Asi, para el cero logico 
entrega 0,75 V., para cl uno dc saiida ha- 
cia el cassette entrega 1,3 V. y para acti- 
var el buzzer intemo o minialtavoz, la 
ULA entrega 3,3 V. Este ultimo nivel 
electrico csta elevado rcspecto al dc saii¬ 
da a cassette a fin de que en las opera- 
cioncs dc SAVE no sucnc cl buzzer, pero 
si cn las dc BEEP. Los dos diodos pues- 
tos en seric con el minialtavoz, hacen que 
solo el nivel dc tension 3,3 sea capaz dc 
activarlc, ya que la scftal ha dc superar 
los 1,4 V. tipicos dc la tension de umbral 
que suman cstos dos diodos. 

El diodo con rcspecto a masa que se 
halla a la derecha del buzzer, protege a 
la ULA dc picos negativos que, en for¬ 
ma de transitorio. se podrian presentar 


serial procedcntc del cassette Su deno- 
minacion EAR hacc alusion a auricular 
y ha de ir unida a la saiida dc auricular 
del cassette 

Como conscjo practico, cs buena nor¬ 
ma acostumbrarse a usar para cl mismo 
comet ido los mismos colorcs de los jacks 
o clavijas proporcionados con cl mi- 
croordenador, aunque, en principio, los 
colores son indiferentes con rcspecto a 
EAR o a MIC. El intcrcambio dc EAR 
por MIC, no daha ni al Spectrum ni al 
cassette tan s6lo no funcionara la trans¬ 
mision. 

Errores en la transmision 

Es frccuente obtener errores cn la 
transmision debido, principalmcnte a la 
altura de la cabcza dc reproduction y 
grabacion. 

Todos los cassettes disponen en sus 
mecanismos de una regularization de la 


Detalle del m6todo 
do ajustc de la 
allure de la cabeza 
magn6tica del 
cassette. 



PERF0RACI0N EN LA CAJA 




GRABA00RA / LECT0RA 


. avance 

>0E LA 

CINTA MAGNETICA 


ULA opera digitalmcnte por lo que pre- 
cisa de una scncilla interface para enviar 
y rccibir scnalcs del cassette Esta inter¬ 
face «Sinusoidaliza» las scnalcs digitales 
que Ic entrega la ULA, para ser envia- 
das al cassette al tiempo que adapta im- 
pcdancias de entrada y saiida entre cl 
Spectrum y el cassette 

Por cl mismo terminal 28, salen tam- 
bicn las sehales audibles que genera el 
programa, como disparos a OVNIS o no- 


desde cl exterior y similar cometido cum- 
ple cl condensador dc 10 KpF. 

El resto de la circuiteria es la autenti- 
ca interface Spectrum-Cassette. 

Por la toma de la parte posterior del 
Spectrum, denominada MIC, sale la se- 
hal hacia cl cassette Su denominacion 
MIC se debc a que ha de ir concctada 
a la entrada dc MICROFONO EXTE¬ 
RIOR del cassette Por la otra toma pos¬ 
terior EAR, entra hacia el Spectrum la 


altura de la cabeza. Dicha regularizacion 
se obtiene mediante el retoque dc un tor- 
nillo que se cncuentra al efecto en uno 
dc los iaterales de fijacion de la cabeza. 
Estc tornillo, lleva en su parte inferior un 
muelle para facilitar el movimiento ver¬ 
tical de la cabcza. 

Una cabeza mal ajustada no lee co- 
rrcctamentc su pista respectiva, incluso 
puede llcgar a solaparse con la pista con- 
tigua grabada en cl sent ido contrario. Si 
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la cabeza no esta correctamente alinea- 
da con la pista grabada, adcmas dc aie- 
nuacioncs dc scflal, sc producira una ine¬ 
vitable dcgradacion dc los armonicos su- 
periorcs dc la serial o una introduccidn 
indcseada dc cspurcos proccdcntcs dc la 
zona dc pista sin grabar. Todo csto da lu- 
gar, incvitablcmcntc y con toda seguri- 
dad, a la dcgradacion dc la serial origi¬ 
nal y por ende, a un error a la interpre¬ 
tation de la misrna por el microordc- 
nador. 

l-a action a tomar es siempre la mis- 
ma, int roducir un dcstomillador dc pun- 
ta fina por la perforation que suclc exis- 
tir cn la caja dc plastico del cassette pre- 
vista al cfccto. Esta pcrforacibn coinci¬ 
de con cl tornillo dc ajustc dc la cabeza 
cuando cl cassette es pucsto cn PLAY o 
cstado dc reproduction. 

Estc tornillo suelc venir sellado de ori- 
gen; pero no debe importar su retoque, 
ya que va a ser inevitablemcntc cuando 
se dcsea reprodueir cintas que nos ban 
prestado. 

En la practica hemos podido compro- 
bar, a veces hast a la angustia, que cada 
uno tcnctnos una altura tipica dc cabeza 
por lo que la imagen del dcstomillador 
junto al cassette del Spectrum, viene sien- 


do tipica. Si el cassette destinado al Spec¬ 
trum no tienc perforation, es mejor pro- 
ceder a hacerla con una minitaiadrado- 
ra y con cuidado dc no dailar el mcca- 
nismo. El agujero se hara justo cncima 
del tornillo de ajustc, v el cassette pucs¬ 
to cn PLAY. 


Como consejo final, rccomcndamos 
tener una cassette a guisa dc patron pa¬ 
ra restaurar la cabc/a a nucstra posicion 
particular una vez cargado el programa 
prestado. Con las cintas propias, si cstan 
grabadas todas a la misma altura, no suc¬ 
lc haber problcmas de earga. 


S OFTURRE 
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Ante un titulo tan suqestivo solo se puede esperar un 
programa realmente bueno. Este es, pues, el <aso de 
DIAMANTES DE HIELO, un qran juego que le situara en 
otro sistema especial en aonde la busqueda de 
diamantes y los peligros serdn la tonica dominante. 


Valiendosc dc la panialla, se podra si- 
(uar en cinco sistemas planctarios dife- 
rentes en los que se encucntran distrubui- 
dos die/ flamantcs diamantes, objetivo 
dc su misidn. Kira rccogcrlos, dcbera 
descender de la nave, sicmpre teniendo 
en cuenta que ha dc estar complctamcn- 
te parada y sin cnemigo a la vista que pu- 
dicra aeabar eon ella en nuestra ausen- 
cia. 

Dcbcra tener euidado, tambicn. eon 


las minas que cubrcn la supcrfieic del 
planeta y que pueden ser neutrali/adas 
con sus disparos. Ha de saber, igualmcn- 
tc, que para cambiar dc sistema debe al- 
can/ar con la nave el tuncl dc salida y 
pulsar 0. 

Finalnientc, solo nos queda advcrtirle 
que cada disparo, asi como cada «tcle- 
portacion», consume energia, y que 
cucnta con ciertos limites: 6 naves, 5 vi- 
das y una energia de 99. Suertc. 


9 GO SUB 9200 

10 GO SUB 9175 

11 BORDER 0 PAPER 0 INK 7 C 

12 PRINT AT 10,11, "DIAMANTES" 

13 PLOT 62,70 DR^U 122.0 DRR 
W 0,40 DRAU -122,0 ORRU 0,-40 

14 PRINT AT 21,0, PREPARANDO L 
A exPEDICION ... 

19 GO SUB 9600 

16 BEEP .1.20 CLS PRINT AT 
11.4,'Dcscai in t rye e tont! 1 <s/n 


mIh 88 ?8 SI 


19 gO TO 17 
30 PRINT LET af* 

1_N I_e_ S" ^ T G0 SUB 8901 

LET a8«" 
los tis- 
i 44 l 


39 PRINT AT ; 


40 PRINT 

navegando por ms 
ant tar t os a bord< 
r . " GO SUB 6900 
49 PRINT " 

90 LET as* Tu • i » i on , rei 
tar los di«z diaianut d« i 
tno" de ias bases tne*iga». 
ara euo de - bes esRutvar o 
nbattr a las naves adversari 
GO SUB 8807 


li EF l i iii' ir? 


I C 0 i 


.AT 3,2," 


- 56 PRINT LET a*» XL CO 

SUB r:CC 

58 LET as* f LIBERATOR 
Nave eneasga GO SUB 6900 

60 PRINT LET a8«" i p«lot 

o A Mina tspanai GO SUB 

8800 

62 PRINT LET as* • Dtasa 

ntc a Base smada GO SUB 8 

800 

64 print let as* Tunei 

Saudi del ststcaa GO SUB 990 


Is tear iii fi 


UE 


. PRINT let as> 10) NR 

IRAIBA GO SUB 9800 

(A) NAUE ABAUO" 


78 LET as* 

M SUB MB 

80 PRINT LET a •> IP1 AU 

ANZA NAVE/Pi 10 to dCha” GO SUB 8 

9 82 LET as* 101 DI5PARA NAUE 
/Plloto izqda GO SUB 8800 
84 PRINT let as* l M t TEL 

EPORTAR PILOTO" GO SUB 8800 

88 PRINT LET as*" '0) RE 

GRE90 ten ei tunet)" GO SUB 880 


_ PINT let L_ 

uando la nave esta parada 
des teieportartc a la super fie 
ie del pianeta v recoger los 
diaiantes pero aientras tu nav 
c esta i nee r ens a . Cuando ha yat 
cogid© tos diaiantes pue- des 
regresar por ci tunei a tu sec 
tor GO SUB 8800 
120 PRINT LET as* LOS inva 
sores saien penodi- caaentc e 
intcntaran destruir tu nave. 

GO SUB 8800 

150 PRINT LET as*" S* «u «* 
ve choca con una ■■ - 
s una nave y si ei 
a una etna dc super- 
eras una vida. 
aros y ei teicporta- 
en energi a , cuidaia . 


na perdera 

Pitoto toe 
1 1 eie perd 
LOS dlSP 

dor consul 

GO SUB 88 


200 GO SUB 9800 
580 REM division pantaita 
505 CLS 
510 INK 1 

520 POR n *2 TO 5 PLOT n.2 DRA 
U 0.171 NEXT n 

530 POR n *250 TO 253 PLOT n,2 
DRAU 0,171 NEXT n 
540 POR n * 170 TO 173 PLOT 2,n 
DRAU 251,0 NEXT n 
550 POR n *2 TO 5 PLOT 2,n DRA 
u 251,0 NEXT n 

560 POR n*28 TO 31 PLOT 2,n D 
PAL 251,0 NEXT n 
570 POR n *64 TO 67 PLOT 2,n D 
RAU 251,0 NEXT n 
580 INK 7 
590 LET iov*0 

600 GO SUB 8S0O REM sistcias 
620 LET zl.pSISiSI 
630 GO SUB 8400 
640 GO SUB 8300 

700 GO SUB 7400. IS IS♦100> REM 
gen . s i s .desde 7500 
1500 REM datos conenzo 
1510 LET lx *6 LET ly*l 
1520 LET f ,=50 

1525 IP »0V*1 THEN GO TO 1800 

1530 LET d aa *0 LET 1 1 v*5 

1540 LET id*0 

1550 LET dia *0 

1560 LET en *99 

1570 LET dp *0 

1600 GO SUB 6430 PRINT AT 20,1, 
INVERSE 1, INK 4, NAUE 
1610 PRINT AT 20,6, INVERSE 1, I 
NX 5. VIDAS" 

1620 GO SUB 6S20 

1630 PRINT AT 20,12, INVERSE 1, 
INK 6. DIAMANTES" 

1635 GO Sue 6620 

1640 PRINT AT 20,22, INVERSE 1, 
INK 3 "ENERGIA" 

1650 GO SUB 6675 

1500 PRINT AT 1.29, INK 3, #* , A 
T 2.29. INK 3. #§" 



1950RRINT AT IX,ly," X. ■ AT lx*l 

foil LET l * 1 ♦ INT^ RNO *30 1 IP l* 
1 TMEN GO SUB 2500 GO TO 2050 
2020 IP INKEY8■" TMEN GO TO 30 
00 

2030 IP 1*1 THEN GO SUB 2520 

2050 IP INKEVS* 9 THEN GO SUB 5 

100 GO SUB 5000 LET Ixslx-l G 

3 sue 5120 GO SUB 5000 

2060 IP INKEVS* a THEN GO SUB 5 

200 GO SUB 5000 let 1X■ lx•1 G 

0 sue 5220 GO SUB 5000 

20 “*0 IP INKEVS. -p TMEN GO SUB 5 

200 GO SUB 5000 let ly.ly.l G 

0 SUB 5320 GO SUB 5000 

2080 IP INKEYS*'0■ THEN GO SUB 5 

2055 IP InkEvs* O" Then IP ix-1 
an; ly*29 Then GO TO 7350 
2490 IP 1*1 THEN GO TO 2030 
2495 GO TO 2010 

2499 REM nave cnenja 

2500 let rx.i.iNT i and* 12i 
2505 LET f y *29 

2510 GO SUB 6100 
2515 IP l**lx THEN IP ly 
GO SUB 6000 
2517 IP f x * l x ' _ 

EN GO SUB 6000 
2520 GO SUB 6100 
2526 LE- f ‘* 1♦INT <RNDl2 > 

; 6;0 i* r r■1 THEN IP r*>lx TMEN 

2540 f IP f *ril TMEN IP f X<lx THEN 

LET «.t»*l 

2550 LET rv*(j-l 

2600 GO SUB 6100 

2610 LET rr.l.INT irnd«5i 

2620 IP '(*1 THEN GO SUE 6200 

2900 IP (y *1 then GO SUB 6100 L 

ET i *0 RETURN 

2999 RETURN 

3000 REM te lepor tador 

3010 GO SUB 4900 _ 

3020 PRINT AT 16.tP, INK 0, PAPE 
R 5. "i" 

3050 LET 1*1.INT (AND *50' IP l* 
1 THEN GO SUB 2500 GO TO 3080 
3060 IP INKEVS* ■ " THEN GO SUB 4 
905 PRINT AT 16.tP. PAPER 5." 

GO TO 2050 

3070 IP 1*1 ’’MEN GO SUB 2520 


>27 THEN 
THEN IF ly >27 TM 
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JOSO IP lNKEr*«0" then CO SUB 4 

-oo 

3090 IP INKEV $ * " P THEN GO SUB * 


3190 IP 1*1 THEN 00 TO 3060 

3*00 00 TO 3050 

4 700 REM Pi 1.0 10 iZRUierda 

4-10 IP ATTR I 16, t£-l> *43 THEN P 

PINT AT 16,tp pApEr 5, " LET 

t p . I p - 1 GO t6 4600 

4,12 IP ATTR (16, IP-II *4.6 THEN L 

ET dp.l 

471? PRINT RT 16. IP, PAPER 5, 
4-20 LET tp.tp -1 

4 — ?0 IP IP i.INT i tp/21 THEN PRI 
NT AT 16. tp. PAPER 5. INK 0, " " 
4740 IP tp *;>INT lip/2> THEN PR 
INT AT 16.tp. PAPER 5. INK 0. V 
4745 IP dp«l THEN 00 SUB 6600 
4-50 RETURN 

4759 REM PilOtO dcreche 

4760 IP ATTR <16,tp»l)a43 THEN P 

PINT AT 16,tp, PAPER 5. LET 

tp.tp.l GO TO 4600 

4763 IP ATTR <16,tp«l>.46 THEN L 
ET dp.l 

4765 PRINT AT 16. tp. PAPER 5. 
4770 LET tp.tp.l 

477? IP IP/2.INT itp/2) THEN PRI 
NT AT 16. tp. PAPER ?. INf 0. 1 

4780 IP t p /2 < > INT ltp/2> THEN PR 
INT AT 16, tp. PAPER 5, INK 0, 
4763 IP dp*l THEN 00 SUB 6606 
4785 RETURN 

4800 REM PilOtO Puerto 
4605 POR n«4 TO 1 STEP 
4810 PRINT AT 16.tp 
BEEP .1, n 
4820 PRINT AT 16,tp, PAPER 5. * 

4830 C PRiN^ n AT C 16,tp. PAPER S 
BEEP . l,n-20 
4835 NEXT n 

4640 PRINT AT 16,tp. PAPER ?. 
4843 GO SUB 8370 
4845 GO SUB 6500 

4 ffi 95 re 2010 

4899 REM te leporteelon 

4900 LET tp. 1 ♦ INT .RNDOOl 

4903 IP ATTR (16.tpi.43 THEN 00 

TO 4800 

4904 IP ATTR I 16, IP I -46 THEN 00 

i | 

4905 POR x■1 TO 2 


PAPER 5.' ♦ 


IN 


THEN 00 
lx-1.lydl>*4 THEN 


4910 POR n■1 TO 7 
4920 PRINT AT 16.tp PAPER 5 

4930 BEEP . 005 .n BEEP .005 < 
4940 NEXT n 
4950 NEXT * 

4360 GO SUB 6660 
4995 RETURN 

%iit s& M iN*‘&**ti i. 

.AT lx♦1, tV . ^ 

5010 RETURN 

5099 REH Pkn«S «SP4CI«l<S 

5100 IP ATTR . 

TO 6000 

5110 IP ATTR 
CO TO 6000 
fUS ?rV?!o then let tx.l 

5200 IP T RTTR I lx*2,lV1.4 then GO 

5210 6 IP e ATTR l lx*2,ly♦!> .4 THEN 
CO TO 6000 
5215 RETURN 

5220 IP lx.12 THEN LET IX.11 
5300 I^ATTR ( lx , ly *2< .4 THEN CO 

5310 6 IP°ATTR llX4l,ly.2*.4 THEN 
GO TO 6000 
5315 RETURN 

5320 IP ly.30 THEN LET iy.ly-1 
5395 RETURN 

5399 REH (u€ 90' 

5400 IF ly >25 THEN RETURN 
5405 POR n.l TO 2 

5410 PLOT OUER 1. 16 *1 ly*6> . 168-< 
lx »«i C'RAU OUER 1.31 0 
5420 NEXT r, 

5425 BEEP .01.-10 BEEP .01 -20 
5430 IP r x. l < THEN IP fy-lu *1 A 
NO f y - l y < .5 THEN GO SUB 6300 
5440 GO SUB 6660 
5500 RETURN 

6005 PRINt'IVix^I^^EP*! i. 

6007 POR t=i TO 2 
6010 POR n.l TO 2 

6020 PRINT AT lx.ly, OVER 1 BRI 

WuhI-ZW' oveR 1 8 

6022 BEEP .05,-50 
6025 NEXT n 

6027 POR n.l TO 2 _ 

6030 PRINT AT lx.iy, OUER 1 BRI 
CHT 1. XW .AT lx *1 , l y. OUER 1. B 
RIGHT 1 .“Ml" 

6032 BEfeP .05,-55 

6037 POR T n'il TO 2 

s»*,w.s 

6045 T BEkP*!o? -60 

till SIS ? 

6055 POR n.l 

Lite,, 

6060 GO SUB 6400 
6070 LET lx. 5 LET 
6075 CO SUB 5000 


VC cneai 9 a 


6100 PRINT‘AT * f X , f y . OUER" 1, " 
6110 RETURN 

gag® 

-( por 


ry <5 then RETURN 

- is«5 c s^g a 5?!i?rs**- 1 - 

n BEEP ?01,0 BEEP .01.-10 
6230 IP fx.lx THEN IP fy-ly>*l A 
NO ( y - l y < *5 THEN GO SUB 6000 
6240 IP fx .1 
1ND fu-ly< 

RETURN 

_I REM n»v« locada 

6303 PRINT AT lx, I y. OUER 
6305 POR - ' — * 


1 

• VO ( 

---— IX , r< 

__ _TO 2 

6307 PRINT AT fx.ty. BRIGHT 1, 0 

ilS.Vo&.A'SV 5 ' -” 

- “ ' -y , BRIGHT 1, 0 

_ .04.-50 NEXT n 

.5 POR n.l TO 2 

!0 PRINT AT lx.lv, BRIGHT 1, 0 

, . - -.04^-55 NEXT r, 


*, *» BEEP . 

.o 

6340 LET fx.O LET fy.O 

6350 RETURN 

6400 REM naves 

6410 LET dea *da* ♦ 1 

6420 IP daa.6 THEN GO TO 9900 

6430 REM z* report 

6440 PRINT AT 20,5. INK 4. INUER 

SE l.dea 

6450 RETURN 

6500 REH vidat 

6510 LET l.v.llv-1 

6520 PR INT AT 20,11, INK 5, INUE 
RSE 1,1 tv 

6530 IF UV.O THEN GO TO 9900 
6550 RETURN 

6600 rem diamantes 

6610 LET d 1 a.d i a ♦1 

6617 Ip T d fa"lO THEN GO TO 9960 
6620 PRINT AT 20,21. INK 6, INUE 

eeis^EE* .1,0 BEep .1,20 

6627 IF d 1 a, '0 THEN GO SUB 8380 

MSB RETURN 

6660 REM ener 9 ia 

6670 LET en «en-1 


6676 PRINT AT 20.29. "■ 

6660 PRINT AT 20.29. INK 3. INUE 
RSE 1,en 

6690 IF en.0 THEN GO TO 9900 

6700 RETURN 

7350 rem satida sect. 

7355 GO SUB 8365 GO SUB 8300 G 

0 SUB 7400 

7360 LET aov.l 

7370 PRINT AT 19.1,“ 

.02 .n 


7380 GO TO 600 
7400 REH superflue 
7410 POR n * 14 TO 17 
7420 PRINT AT n.l, 

7430 NEXT n 
7440 RETURN 

7450 rem ainas capacities 

7455 POR n.l TO 10 

7460 LET sax.14INT 'RND*1H 

7405 l “ 4 — - 

7470 ( 

7475 f 

7460 RETURN 

7500 REM ptancta iestr<i 
7505 REM sis teas 1 
7510 GO SUB 8200 
7512 GO SUB 8360 
7515 POR n.O TO 25 
7520 CIRCLE 100.lO0.nx2 
7530 NEXT n 
7535 GO SUB 7450 
7540 GO SUB 8395 
7545 GO SUB 8390 
7595 RETURN 
7600 REM sultaai 
-602 GO sue 8200 

7604 GO SUB 6360 

7605 FOR n.O TO 25 
7010 CIRCLE 50 lOO i 
7030 NEXT r 


GO SUB 8460 


SUB 7450 

tag nn 

URN 

i sisteaaS 
SOB Sill 


GO SUB 6400 


7695 RETURN 
7700 REM si" 

7703 GO f “ 

7704 GO !-- 

7705 FOR n.O TO 25 
7710 CIRCLE 150.100.n'2 
7715 CIRCLE 90.90.n 4 
7720 NEXT n 

7725 GO SUB 7450 GO SUB 6460 
7730 GO SUB 3395 
7735 GO SUB 6390 
7/95 RETURN 

SfSg GO* SUB* 8200* 

7810 GO SUB 6360 
7815 FOR n.O TO 25 
7B20 CIRCLE 100,100.n -2 
7825 CIRCLE 50,130,n 4 
7630 NEXT n 

7635 GO SUB 7450 GO SUB 8460 

gg tag mi 

7895 RETURN 
7900 REH SiSteaeS 
7905 GO SUB 8200 
-— -) 6360 


7907 GO SUB I- 

7910 FOR n *0 TO 25 
7915 CIRCLE 120,110 
7927 NEXT - 


IW2 


,930 GO SUB 7450 GO SUB 8460 

7935 GO SUB 8395 

7940 GO SUB 8390 

7995 RETURN 

8200 reh estrettas 

8220 PLOT n i0»lNT 5 ®RNO«23O),80.IN 
T iRNOeBS) 

8230 NEXT n 
8290 RETURN 
8300 REM cspaCiO CLS 
8310 FOR n * 1 TO 12 
8320 PRINT AT n,l," 

6340 NEXT n 

6350 RETURN 

6351 rem Prases 

8360 LET Zf* APROXIHACION AL SIS 
TEMA" GO TO 8400 

8365 LET if* SAL IDA DEL SISTEMA" 
GO TO 8400 
8370 l — * * ' 

GO ' 


8390 


V^VelS’ 

LET z»." 


iyH LET Z»2 SUPERPICIE MINADA*' 
GO TO 6400 

ORBITAL" ***' PLPN0 CSTACIONARIO 
6400 T REM Pinter 
8405 PRINT AT 19.1. 

8407 BEEP .01,10 BEEP .01.0 
8410 FOR n *2 TO LEN i»» 1 
8420 PRINT AT 19.n-1.z * (n-11 
6440 NEXT n 
8450 RETURN 
8460 REM super 


MINA DE SUPERPICIE" 

diamante conseguido 


£#• 


PAPER 5. INK 0. 




.1 TO 5 LET i 


♦ INT 


8483 NEXT I 
8485 POR r 

ea-OO^PRINT AT 16,Bin, INK 3, PAP 

8493'F&R n*l X T0 n 2 LET ditp.l.IN 
T (AND * 301 PRINT AT 16,dISP, PA 
PER 5, INK 6, "♦" NEXT n 
6495 Return 

8520 LET z "SISTEMA PLANETAR 10 
*»" 00 SUB 8400 

8530 POR x.4 TO 6 
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8540 PRINT RT X 
8550 BEEP .02,x 
8600 NEXT x 
8610 IF INKEY*a"" THEN CO TO 861 

3620 LET tfsINKEYS 

8630 IF CODE t*<49 THEN GO TO 86 
10 

86*0 IF CODE > t >53 THEN GO TO 86 


10 

3650 

8705 

: e a 
8810 
B M 9 
38*0 

89O0 
8910 
?9 30 
9100 
9110 
9120 
9130 
91*0 
9150 
9160 
9170 
P .5 
9175 
NEX1 
9180 
9183 
9185 


LET SIS sVflL INKEY* 
RETURN 

REh >nstrueciones 
FOR n *1 TO LEN 4 * 
PRINT <| in), 

NEXT n 
PRINT 

REM iiS t«»* iHlClll 
LET SiSil 
RETURN 
PEM »VS1C4 
GO SuB 9185 
BEEP .2,19 ■ 

GO SUB 9185 
BEEP .2,19 
GO 5UB 4185 
BEEP .2,19 
6 EEP .5,22 


BEEP .5.19 


6 EEP .5,19 
BEEP .5,20 BEE 
BEEP .5,1* 


BEEP .1.30 
RETURN 

BEEP .5,1* BEEP .5,15 
17 BEEP .5,20 
RETURN 
rem pantaua 


9210 FOR n =0 TO 21 
9220 LET i=2♦INT tRND« 6 > 

9230 PRINT RT n,0. INVERSE 1 IN 

K », " MICR0H0B6Y 

9235 BORDER i 

92*0 NEXT n 

9250 RETURN 

9600 REM Graft COS 

*610 FOR 1=1** TO 161 __ _ 

9620 FOR r. =0 TO 7 RERD ». POKE 

USR CHR* Z ♦!),«. NEXT It 

9630 NEXT z 

9640 DRTR 0,63,62.24,2*, 124,255, 
255.0.224.0,0,0,0,224,255,127.30 
.30,51,115,252 , 255 , 0 , 2*4,6,0, 128 
,248,0.192,0 

9650 DRTR 0,0,7,127,7,0,0,1,30,1 
4.255,2SS.255.14,28,254 
9660 DRTR 129,90.60,36,36,60.90, 
129 

9680 DRTR 153.90,60,63,252,60,90 
,153,0,73,42, &8 ,126,52.82,6,0.0. 
36.24,24,36,0,0 

9690 DRTR 36,36,255,36,36,255,36 

.36 

9695 DRTR 24,24,48,88,20.24,20,3 
4,24.24.20,60,30,16,40,72,24,24, 
12,26 40,24,40,68.24,24 *0,60 10 
.8,20,13 

9700 DRTR 60.36,72,164.226,36,3* 
.65 

9705 DRTR 0,0.0 .0,24,2*.60.126 
9710 DRTR 0,0,0,16.56.116,56,16 
9790 RETURN 
9800 DIM p * (5, 29) 

9810 FOR x * 1 TO 5 
9820 RERD P*(x) 


9830 NEXT x 

9850 DRTR "SISTEMR PLRNETRRIO 1 
RRISTO SISTEMR PLRNETRRIO 2 
RMERSRT . 1 SISTEMR PLRNETRRIO 3 

9860^DRTA SISTEMR PLRNETRRIO * 
CEPMLON",'SISTEMR PLRNETRRIO 5 


CENTERR 
9390 RETURN 
9900 REM Picrd« 

9910 FOR_n «20 TO ; 20_STEP -1 


BEEP .02.r,-S 


FLASH : 


, “GAM 


9915 BEEP , 

9920 NEXT f. 

9930 PRINT RT 6,11, 

E OUER" 

9940 PRINT RT 10,7, MISION INCOM 
PLETR ■ 

9950 GO TO 9990 
9960 REH 9 an a 
9970 FOR n =1 TO 8 

9975 BEEP .02,n BEEP .02,n*l B 
EEP .02,n*2 
9977 NEXT n 

9980 PRINT RT 10,7 
CONSEGUIDO TU" 

9981 PRINT RT 11,6, 

ION...BIEN HECHO" 

9985 GO SUB 9100 

9990 PRINT RT 12,7. OTRO JUEGO'* 


FLASH 1. HRS 
FLASH 1,-MIS 


9997 GO TO 9995 

9998 CLS FOR n*0 TO 21 PRINT 
RT r. 8 , MASTA LA PROXIMA' NEXT 


LAS CALLES 
DE CHICAGO 


NOTAS GRAF ICRS 

I l 


Nos emontramos en pleno Chicago cuando rondan los 
ahos veinte y se convierten sus calles en una constarrte 
batalia en donde las rdfagas de metralleta y el rugir 
de vetustos automoviles infunden el pdnico entre 
la poblocion. 


Este cs, en sintcsis, cl mareo donde se 
va a desarrollar csic juego que no con- 
siste cn otra eosa que en intentar malar 
a uno de estos gdnsters sin ser descubier- 
ios. Para ello, hemos de lener una gran 
habilidad con la pistola y acertar al mal- 
vado en plena eabc/a, lo que no nos va 
a resultar tan fdcil si tenemos en cucnia 


la movilidad de aquel y los obstaculos 
que sc nos pondrdn por medio. 

El juego posee cinco niveles de dificul- 
tad, aumentando csta a medida que sc 
superan las anteriores, hacidndo.se eada 
vez mds dificil dar cn cl bianco. 

Dele un poco de imagination al tema, 
y pdsesclo bien. 


1 REM P * t * • *GANGSTER 5♦*••••♦ 

3 DEF FN B (X ,y) a<x*y+ABS Cx-y 

5 DEF FN V I) «C6S536»PEEK 2367 
4*256tPEEK 23673.PEEK 23672)/SO 
7 DEF FN tl)aFN ■(FN u(),FN u 

9 LET hsa9 

12 PRINT RT 12,7,"G ANGST 
E R S" 

IS GO TO 9000 

20 PAUSE 150 CLS INPUT INS 
TRUCCIONES"’ ll/nl", LINE 4* IF 
CODE **«63 OR CODE 4*aUS THEN G 
0 SUB 800 

30 RESTORE 200 DIM 4(32) FOR 
f.2 TO 30 STEP 2 RERD 4(f) NE 
XT f 

40 CLS INPUT "SELECCIONE NIU 
EL d« 5-Dt fiCil 

4 1-F4CII ', t«w IF l«v<l 

OR l«v>5 THEN GO to 40 

50 LET «aO LET xa* LET ICa* 
LET r.-l LET jalS 

60 PAPER O BORDER O INK 5 C 


^70^CIRCLE 238,88,8 CIRCLE 238 

' «® PLOT 250,113 DRRU -5,-5 D 
RRU -25.0 DRRU 0,-20 DRRU 6,0 
rvoai i a, a , a 


a , w , - . o l.wmw - - . o dkhu 

-48 DRRU 32,0..8 DRRU 0,48 
100 PRINT AT is.19."OIL- 
110 INK 4 PLOT 0.119 DRRU 32, 
0 DRRU 0.-8 DRRU 32,0 DRRU O. 
-8 DRRU -32.0 DRRU 0.24 
120 PLOT 6,119 DRRU 0,-8 DRRU 
8.0 ORAU 0.-B DRRU -8,0 DRRU 


T 24.103 DRRU 0.-S 
140 INK 2 PLOT 64,40 DRRU 48, 
0-2.5 DRRU -48.0 
150 POKE 23674,0 POKE 23673,0 
POKE 23672,0 

160 INK 3 PRINT RT 2,11. INK 7 
"'DISPARE " 

170 FOR X ■ 1 TO 3 BEEP .05,50 


PAUSE 5 NEXT x 
160 PRINT RT 18,15, INK 2. V 
190 PRINT RT 21,3, INK 5.PUNT0 
Sa PRINT RT 21,19, INK S.’RECO 


200 LET R aFN 
GO TO 900 
210 - 


IF A>60 THEN 
INKE 


’o^W-lrifWKIKS;- ? 5 ff 

’'aSe , IF P f ogS-ME^PRINT RT IB . 9 , 

230 IF f < >9 THEN PRINT RT 18,f, 
INK 2. " k" LET 9 ■ f 

240 IF INKEY * a ■»' OR INKEY * a "M" 
THEN BEEP .2,50 GO SUB 750 
250 IF SC>hS THEN LET h»a»c LE 

T v a 1 

260 PRINT RT 21.10, INK S.SC P 
PINT RT 21,26, INK 5. FLASH *,M 
500 LET c a C a 1 IF CaS3-(«vO TM 
EN LET ca« PRINT RT 4 (X),X. PRP 
ER O. 

510 IF C *0 THEN LET X aINT CRNDb 
15) *1 LET xax*2 PRINT RT 4 IX) . 

*5 S% GO TO 200 

eturn^f 9<> ‘ THCN BeeP - 5 '* 2 ® B 
760 FOR ta? TO 0 STEP -1 PRINT 
RT a l x 1 „ INK C , I KFC- 

- NEXT i 


C PINT iAND♦7i _ 
770 PRINT RT I <: 


BEEP 


PAPER 0. 


780 LET i(a|(H«v RETURN 
800 CLS PRINT RT 3,4, Debt d» 
SP4r*r 41 f0r4 jido Au« 4P4 

r « c« r 4 dt l r 4S d«l coche, 

bidon, P4rtd -" 

805 PRINT RT 7,4,"U»4l)dO SW PIS 
10(4 con (4 S 14C14S " 

810 PRINT RT 11,12,"( 0 ) IZOUIER 
DR (P) DERECHR 

(•) FUEGO" 

815 PRINT RT 16,4,"El ObjtlivO. 

•fcclupr «i apyor i-- 


3 THEN RETURN 
830 GO TO 820 
900 FOR x <0 TO 2, 


o 2 ^prin^r^^^ 


C.K /, inr « . uwnc uvew 

920 PRINT PT 21,3. PRPCP 7. *PUN 

930 PRINT RT 21.19. PAPER 7, RE 
CORDa",h) 

940 INPUT "OTRA PART IDA"* (S /I) ) " , 
LINE 4* IF CODE 4 *all 0 OR CODE 
4*a78 Then GO TO 15 
950 PLASM 0 GO TO 40 
2000 DATA 6,8,16.14.13.14.17,10, 
8 .7, 8 , 5, 6 ,7,7 

9006 AESt 6 r£ 9020 FOR xaUSR 4 
TO USA "b"a7 RERD 4 POKE x .4 
NEXT X 

9010 GO TO 20 

9020 DRTR 238,16.1*6.16,32.56.13 
0,124 

9030 DRTR 46.16,16.28.2^,31.15.2 
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Si tienes un Spectrum 
ya puedes aprender Musica en Espanol 
desde el principio. 

Programas Teona de la Musica, Mini Solfeo, Melodian 
y muchos otros. 


De venta en tiendas de Musica 
y de Informatica. 



Distribuye: 

Investronica 

C/. Torres Bret6n. 62 TeL (91) 467 82 10 
28045 MADRID 
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Spectrum puede con todos. 


iQuien nos gana en 
gamo? Estamos por 
aseguror que mnguno 
No oMdes que tenemos un 
Spectrum para coda 
exigence dos capaadodes 
diferentes (16K y 48K) y 
tres modelos con dos tipos 
de teclado (domestic*) y 
profesronal). 


<-Quien nos gana en 
programas? Spectrum 
cuenta con mas de 5 000 
fituios publtcados a mvei 
mtemacional. cien de etlos 
estan troduados al 
costellano 

Naturalmente estos crecen 
cost de forma constante 
Una buena muestra es el 
voluminoso catologo de 
software que puedes 
solicitor a tu distnbuidor de 
confianza. 


iQuien nos gana en 
perifericos? Ya son mas de 
50 los pertfencos creodos 
especialmente para el 
Spectrum, pero no creas 
que eso termina ahi. Es 
muy roro el da que no 
aporece en el mercodo una 
novedad As tu Spectrum 
guardoro pora fi el mismo 
interns del primer dia 


iQuien nos supera en 
numero? Otro foctor a tener 
en cuenta te diremos que 
ya son mas de tres 
millones los 

microordenadores Sinclair 
wendidos en todo el mundo 
(y mas de 100 000 
Spectrum vendidos en 
Esparia) ino te parece esto 
una buena razon para 
confiar en tu Spectrum? 

Deddete, este ario tener un 
Spectrum es todo un regalo 



SINCLAIR RESEARCH LIMITED hoce constar que no esfa en condiaones de gorantizor el origen y colidod de 
aquellos productos que no hayan sido comercializodos en Esparia a troves de su distnbuidor exclusive INVESTRONICA so 



















PROGRAMAS MICROHOBBY 


TIBURON 


NOTAS GRAriCAS 

® * l l K 


Estamos ante un juego en donde la aventura es la 
protagonista principal. Asi pues, si somos amantes del 
riesgo y de las profundidaaes del mar, dispongamonos 
a pasar un esplendido rato con TIBURON. 


Una ve/ quc nos hayamos «colocado» 
cl trajc dc buccador, tcncmos quc cstar 
preparados para descender al fondo del 
oc&tno en donde nos esperan esplcndi- 
dos tesoros quc debcnios rcscatar. I.,a mi- 
sion serfa agradable si no estuvicramos 
constantcmcntc acosados por aoechantes 
liburones quc pueden prccipitarsc sobre 
nosotros cn cualquicr momento, y por 
abundantes cangrcjos dispucstos a «mor- 
dcrnos» al mas minimo rocc. 


Para lograr con cxito nucstro cometi- 
do, contamos con tres vidas, teniendo cn 
cucnta quc a medida quc avan/a cl tiem- 
po, crccc cl fondo del mar dejando, asi, 
menor cspacio dc maniobrabilidad. Si 
conseguimos una buena puntuacibn. po- 
dremos colocar nucstro nombre (cuatro 
digitos como inaximo) cn cl palmares. 
No lo dude mbs y «sum6rjasc» cn cl fon¬ 
do dc su Spectrum. 



30 CO Sue 6000 

4.0 LET rtCOrd.0 LET n*. ’ 

50 LET * • 1 LET Z«22 LET u .0 
LET ttIOfO»0 LET vid«tO LET 
Ch»r■ 164 LET yd.O LET . d >0 

60 LET x .INT t AND #13) LET y.X 
NT t RND* ( Z -3I * ♦1 

TO LET xl.INT iRND * IS I * 10 LET 
yLINT (RND*(Z-31) *1 
60 GO SUB 3000 CO SUB 1000 
100 LET u.o.l IE o.35 THEN CO 
SUB 3005 RESTORE GO SUB 1000 
LET u.O 

110 IE RND < • 22 THEN 00 SUB 2000 
120 IE RND<.07 THEN CO SUB 2100 
130 EOR 1.1 TO 2 
140 LET xd.-l 
150 LET a»<*INKEYS 
^.lSO^IF **."p" OR **. "P" THEN LE 

170 IE a*, a" OR THEN LE 

r yd .1 

160 IE OR *S.'0" THEN LE 

1$0*LET y 1 .y 1 *y d LETxl.xl*Xd 
200 IE ATTA < VI - - D.174 OP ATTP 
lyl . x 1♦1 » .174 OR RTTR (yl*l,.<l< 
.174 OR RTTR <y1 ♦ 1.x1 ♦ 11 .174 THE 
N GO SUB 4000 

210 IE RTTR I y1,x11 =41 OR RTTR 
<ylTxl.li.41 Oft AtTR <y1*1.■1>*4 
1 OP RTTR (yl.l.xl.li.41 THEN 00 

sue 5000 

220 GO SUB 600 

230 IE XI 0 THEN LET vx.30 

240 IE yl.Z-1 THEN LET yl«l 

250 IE yl=0 THEN LET yl.Z-2 

260 LET yj.0 LET ^d-6 

270 IE ».l THEN GO SUB 700 LET 

% *2 GO TO 290 

260 IE i.2 THEN PRINT AT y1,< 1. 
IN* 2, j. , RT y 1 ♦ 1 , •; 1, LET 

i .1 

290 NEXT t 

300 PRINT RT y,X; ' .AT y.l 

.X." ".AT y*£,x,“ 

310 LET x.x.l 

320 IE y1<y RND y>l THEN LET y. 
*330 IE y1>y RND y<z-3 THEN LET 

'*340 IE x .27 THEN LET x .0 
350 GO SUB 600 
360 GO TO 100 
500 PEM . . .tubfutints... 

599 PEH ...<»:»< tibvront*. 

600 PRINT hT y , > INK 1 v 

r-'fa'u rn^^ - ftT 

699 REM . • .HOB br « CtZIdO ... 

700 PRINT OVEA 1 , RT y 1 , x 1. INK 

.AT yl.l.Xl, ■ *»" RETURN 

799 REM *»»borr*r tl ho»bf« «•« 

800 PRINT RT y 1-yd,x 1 -Xd. " " , A 

T u 1 -yd .1 , X 1 -xd , ” RET(jRN 

999 PEM ...yrafi cot ... 

1000 EOR *.144 TO Chir EOR b»0 
TO ~ READ C POKE USR CMP# a.h, 
NEXT t NEXT * 

1010 LET ch*r«145 RETURN 
1020 C'AT A 0.0.0.0.0.0 0.0 
1030 ORTA 0,0.0.0.0.0.3,127 
1040 ORTA 0.S,12.14.15,18,255.25 

1050 DATA 0.0.0 0.0 126.224,255 


1060 DATA 12.15.7,7.7,7,6,4 
1070 DATA 3.-1.25^,255.*5$.255,3 

lbaO^DRTR 255.255.255,255,255,25 

1090 C ATA 255.255,255.255.255.25 
5.255 .127 

1100 OATa 255.255.255,255,255.25 
5.255 240 

::io:ata 224 . 252 , 223 ,254,24»,24 

1120 CRT A 4,6.16,0.0,0.0,0 
i-:o r ata -.7 - 6,6,400 

1140 DATA 240.240.224,224.224,19 
2 128,0 

1150 DATA O 0.0,0. 128.129.135,26 

1160 DA' 

1170 DATA 0. 

255,129 

11*6 DATA 0 0,64.32,32,16.24,12 
1190 DATA 0,0,0.0,7,4,55,127 
1200 DATA 0,0.0,0, 128,131,132,24 

1210 DATA 127,119,3,255,3,0,0,0 
1220 DATA 24*.132.131,128 ,0,0,0, 
0 

1999 PEM ♦♦.tt*©'©*«« 

2000 PRINT AT INT <RND ♦ <Z-3 I < * 2 . 
INT < PND *29 > ♦ 1, INK 6, ELASM 1," 


2100 POKE USP a .51 POKE USP ” 

1 *1.15 POKE U3R a *2,111 POK 
f vSP -»••*? .159 POKE USP •» *4, 
4- PO* E USR ■*■•♦5.69 POKE USR 

»•■*« 72 PO*E Use •■*■■♦■' 24 
2110 PO* E USP b " .204 POKE USR 
b *1,240 PO*E USR b *2.246 P 
OKE uiB b" ♦ 3.249 PC>E USP "b“* 
4 244 POKE USR "b"*5.162 POKE 
JSP : *6.4 POKE USR b *7,24 

2 120 PRX*(T AT INT ,PND» <Z-4 I < *2 . 

INT • PNC *2S> . INK 1. ^ 

2i:.0 SEEP .15.-20 BEEP .05.-40 
2140 RESTORE GO SUB 1000 
2150 RETURN 

2999 PEM «**putst» en pjntaill** 

3000 BORDER 1 PAPER 5 CLS 
:010 PRINT INK 2 at 0.0. TCSOPOS 

ttiCrc.AT 0.2?."UI6 aS ,v»d*» 

INVERSE i.AT 0.11. RECORD 


3020 IE ; 


THEN LET z *21 CO TO 


3030 LET Z.Z-1 EOR b.O TO 7 PO 
KE USP '*"*b , INT (RND *255• ♦ 1 NE 

fSsI PRINt"aT T Z,»? INK 3 . 1 

3060 BEEP .01,INT (RND*241 
3070 NEXT * 

3080 IE r«y*2 THEN LET yay - 1 
3090 IE 7 ay 1 * 1 THEN LET yl.yl-l 
3100 RETURN 

3999 REH ***r«C09id4 tCSOCO*** 

4000 GO SUB 800 GO SUB TOO FOR 
»«1 TO 6 BEEP .03.*.10* <21*7> 
NEXT * 

4010 let ttsoc».usoro»i* < 22 -: > 

4020 PRINT AT O.S. BRIGHT 1. INK 

3. ttsoro 

4030 RETURN 


4999 REH ««tdtvorad0 POr t< t ■ bv 
5000*G0 SUB 800 FLASH 1 BRIGHT 
1 GO SUB 700 FLASH 0 BRIGHT 
0 FOR »=0 TO -60 STEP -1 BEEP 
.03.* BORDER INT iAND* 6 < NE■T 

5010 LET Vi d*S *V t d **-1 PRINT AT 
0,31, INK 3, BRIGHT l.VidlS 
5020 IF v t d»S *0 THEN GO TO 5050 
5030 RESTORE LET 7.22 LET =0 
LET u .0 
5040 GO TO 60 
SOSO GO SUB 1000 

5060 CLS BRIGHT 1 FlA5h 1 EO 
R y=l TO 21 STEP 3 EOR ■.1 TO 3 

0 Step 6 go sub eoo ne-t me 

XT y 

5070 PAUSe 150 

5080 ELASM O BRIGHT O CLS 

5090 PRINT AT 10,10,"PUMT05 ,14 

loro 

5100 IF tt SO ro >ftCOfp Then lET r 
«cord.t«fore PRINT RT 12.10,"NU 
PUO RECORD. 

5105 INPUT TU NOHBRE * r»« IF 

LEN n f < 4 THEN CO TO 5105 STOP 
5110 PRINT RT 12,10. P E C O R D 

5120 PRINT AT 14,10. "Por r ,« 

5130 PRINT AT 21.0,- PULSA UNA T 
ECLA PARA OTRO UUEGO" 

5140 RESTORE 

5150 PAUSE 0 00 TO 50 

5999 PEM iMi<>ltrue(ionti<t« 

6000 BORDER 4 PAPER 4 Ink 0 C 
LS 

6010 PRINT FLASH l.PT 0,1 ■ ■ 

■ IMiriejP0t4lllf ■■■ fl» 

6015 PRINT AT 5,4. Er«» vn butc 
*dor d« ttsoro* tn t*s profundid 
ades barin**.- 

6020 PRINT AT 9.4. Titnti ^u( i 

■ pad x r *t r *tr*p*do por tt txbur 
on y »vi tar ttriiordidO porio* c* 
nyrt jo * . “ 

6025 PRINT AT 14.4, S«9un St 
jnj* tv bujqut-d*. »*€*nd«r* tl 
rondo u*i landotui tovoitntoi. 

6027 PRINT INVERSE 1,AT 20,1,-PU 
^■a una te:la para continuar- p 
ause o 

*030 CLS PRINT AT 6,5. TECLAD0 

JM*!* 

AT 14.15, (9) 5WBIR" 

6040 PRINT INVERSE i.AT 20,1.' 

pulse una tecla para uugar 
CAUSE 0 RETURN 
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Te regala los 8 mejores programas 



♦ Pssst 

♦ Chess 

♦ Chequered Flag 

♦ Jet Rac 


♦ Flight Simulation 

♦ Reversi 

♦ Cookie 

♦ Backgammon 


Y ADEMAS... 



comprando 

un 

Yen a conocer 
el nuevo Spectrum + 
Abrimos los sdbados 
por la tarde 



con la 
garantia 
Investronica 


KEY INFORMATICA, S.A.Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Telefono: 227 09 80 
Dislribuidores oficiales de: sindcdll ' A cc 
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Imagi'nese una gran tienda 
pensada para usted. Microtodo, 
una tienda en la que encontrarS 
todo lo relacionado con el mundo 
de la microinform£tica y la 
robotica. 

• M£s de 30 marcas de 
ordenadores capaces de satisfacer 
todo tipo de necesidades, tanto 
profesionales como familiares. 

• M£s de 400 titulos de 


• oNii^mplia gama de 
complememli^^iaginables: 
interfaces, cassentMt^ppy disk, 
diskettes, papel continucNi^^^ 

• Los 500 mejores libros y rev^li 
dedicados a microinformdtica y 
robotica, editados en varios 
idiomas. Podemos hacerle 
suscripcidn a cualquier revista 
nacional o extranjera. 

• Cursillos gratuitos de 
adiestramiento y manejo para 
sacar el mdximo provecho a su 
inversidn. 

• Instalacidn en su propio 
domicilio de su ordenador, previa 
solicitud. 

•Personal altamente 


• Garantiatdri^Wl^^^rvicic 
en todos los productos!^^^^ 
V ademds: 

Precios especiales de lanzamiento. 


Plazos para ordenadores familiares 


y Leasing en ordenadores 


profesionales. 


• •••••• 

• •*•**•** Todo on 

• • • Microinformatica 


C/Orense, 3. Tfno.: 253.21.19. 28020-MADRID 









PROGRRMRS 


PROG 




* 


LOS MAS 
VENDIDOS 




1. Decathlon 

Ocean 

2. Match Point 

Psion 

3. Full Tthrottle 

Micromega 

4. Sabre Wulf 

Ultimate 

5. Combat Linx 

Durell 

6. Beach Head 

Gold US. 

7. Fighter Pilot 

Digital 

8. Underwurlde 

Ultimate 

9. Knight Lore 

Ultimate 

10. TLL 

Vortex 


LISTA ELABORADA CON 

LA COLABORACION DE 

Rem Shop 
Micro World 
Microbyte 
Epsilom 

Gesco InformAtlca 
Software Center 


El castillo 

de las mil trampas 


KNIGHT LORE 


Ultimate / ERBE _ 

48 K _ 

Tipo de juego Video Aventura 

PS/P 2900 



■ Las videoaventuras 
son una modalidad 
de |uego que esta teniendo 
bastante 6xito ultimamente 
Recordemos si no Avalon. 
Underwulda Pijamarama o 
Babahba. entre oiros En 


Tins la fuerte camparia de ventas naviderias, si haiemos balance de 
las tendencies del publico, observamos que los juegos deportivos 
ocupan las posiciones de honor de nuestra lista de los mas 
vendidos. Macht Point y Decahtlon son los mas daros exponentes de 
este exito. 


esla ocasidn, la casa 
Ultimate vuelve a la carga 
con un nuevo dxito pero 
esta vez con la saivedad de 
que ademds nos presenta 
un nuevo estilo de 
programaciOn. el 
denominado «FILMATION». 



un proceso unico que nos 
permite tener una libertad 
total para hacer todo aquello 
que queramos con cada uno 
de los objetos que 
encontremos durante el 
desarrollo del juego 
Cualquier cosa que 
aparezea deiante de 
nosotros podemos utilizarla, 
cogerla o hacer lo que 
queramos con ella. con el 
unico limite que nos impone 
nuestra propia imaginacidn 
El juego es una autentica 
aventura en todos los 
sentidos. nuestro 
protagomsta es un personaje 
muy curioso grdficamente el 
mismo que el de Sabre 
Wulf. pero en esta ocaston 
con la peculiartdad de que 
al llegar la noche se 
convierte en hombre lobo 
La transformacton del 
personaje esta realmente 
muy bien lograda 
El objetivo no es otro que 
lograr sobrevivir en un 
peligroso castillo Heno de 
trampas. durante cuarenta 
dias y cuarenta noches y 
encontrar la pdcima que 
guarda celosamente el 


mago y acabar asf con la 
maldicion que atenaza a 
nuestro protagomsta El 
juego es en realidad la 
tercera parte del Sabre Wulf. 
y aqui nuestro personaje. 
tras haber luchado contra el 
lobo de la jungla. y haber 
viajado hasta el paiacto de 
la noche. llega en esta 
ocaston a la prueba final, la 
que se le plantea en Kmgt 
Lore 

La accton se desarrolla en 
un peligroso castillo en 
donde habrd que ir 
superando las distintas 
pruebas que se nos van a ir 
pianteando segun vayamos 
avanzando por las distintas 
habitaciones del peligroso 
castillo Alii tendremos que 



enfrentarnos a peligrosos 
fantasmas monstruos. 
diablos. trampas de todo tipo 
y una serie de trabas que 
van a aparecer durante todo 
el juego con el fin de no 
permitirnos cumpiir nuestra 
misidn 

El programs, aderrtos de ser 
bueno estar bien construickx 
tener unos graficos muy 
buenos. es ademas. un 
prodigio de imaginacton 
El juego esta realizado en 
tres dimensioned dando una 
sensaciOn muy buena tanto 
de relieve como de 
perspectiva Todas las 
habitaciones por las que 
vamos pasando son un 
prodigio de imaginacidn 


hasta el punto de que nos 
haca en algunos momentos. 
creer que estamos metidos 
de Heno en la historia del 
hombre lobo El diseho del 
castillo es tambton muy 
bueno en todos los sentidos 
En defimtiva. un juego con 
un mvel de dificuitad muy 
alto que aporta un nuevo 
paso en to que a 
programacton de juegos se 
refiere, tanto por su gran 
origmalidad como por las 
t6cnicas utilizadas 

Curso completo 
de pilotaje 


COBALT 


ERE/ Software Center 

16/48 K _ 

Tipo de juego 
Simuiador de vuelo 

PS/.P 2500 



■ Se trata del 

simuiador de vuelo 
mas completo que ha 
pasado por nuestras manos 
En realidad, la cinta 
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contiene cuatro programas, 
independientes cada uno de 
ellos. pero que son 
continuacibn unos de otros. 
El juego es una autentica 
escuela de vuelo ya que en 
las primeras fases nos van 
a ensefiar a pitotar un avion 
para que de este modo 
podamos liegar a la ultima 
con el entrenamiento 
suficiente como para ser 
capaces de realizar 
misiones de combate 
La cara A de la cmta tiene 
dos partes 

1* Carga un programa 
demostracibn que nos 
ensefla los mandos del 
aparato y las diferentes 
pantallas que aparecen 
durante el |uego 
2* Incorpora un programa. 
*Cobalt». que es en realidad 
una escuela de vuelo Aqui 
se nos ofrecerbn una serie 
de consejos sobre el modo 
de dirigir nuestro aparato y 
acto seguido. tras darnos la 
lista de los posibies (alios, 
entraremos en el programa 
que nos va a permitir 
realizar nuestro primer vuelo 
de entrenamiento 
La cara B tambibn contiene 
dos partes 

3* Cobalt, ieyes de caza 
Esta parte del programa 
comprueba el mvei que 
nemos conseguido en las 
fases anteriores y decide si 
tenemos aptitudes para 
entrar en la escuadra de 
caza Una vez que lo 
hayamos conseguido, nos 
informal sobre los peligros 
de piiotar el interceptor 
Cobalt 

4* Interceptor Cobalt S6lo 
puede ser utilizado con un 
Spectrum de 48 K Se 
supone que llegados a esta 


lase nos habremos 
convertido en Comandantes 
de la nave Nuestra misibn 
serb. por tanto la de 
proteccibn de la Base Abrea 
83. de un posibie ataque En 
esta fase nay que tener 
mucho cuidado si pilotamos 
por la denominada zona 
Delta 

El juego esta muy bien 
estructurado y reune los 
alicientes necesarios como 
para hacer despertar 
nuestra aficcion por todo lo 
relacionado con e! piiotaje 
de aviones. Un dato curioso 
es que tendremos que pasar 
un test antes de liegar a las 
ultimas fases. ya que sblo 
de este modo podremos 
cargar el programa en 
cuestibn. 

Aprender 

jugando 


VOCABULARIO INGLES 


Investrdnica _ 

48 K _ 

Tipo de mego Educativo 

PVP 1900 



H Es un programa 

educativo que trata 
de hacer aprender al nirto 
algunas de las palabras mbs 
comunes del idioma ingibs, 
mientras juega 
El mbtodo estb basado en el 


conocido juego del 
ahorcado. con la diferencia 
de que en esta ocasibn. 
tenemos que averiguar 
cbmo se escribe una 
palabra que se nos muestra 
en la pantalla. que puede 
estar en castellano en 
ingles o elegida al azar 
entre ambos idiomas 
Nosotros tenemos que tratar 
de averiguar cubl es la 
palabra que corresponde en 
el otro idioma. es dear, si 
por ejemplo estb en 
castellano habrb que 
escribirla en inglbs 
La mecbnica que sigue el 
juego es bastante simple: 
nosotros pulsamos una tecla 
correspondiente a una letra 
y bsta se imprime. siempre 
que sea correcta en el 
lugar correspondiente dentro 
del conjunto de la palabra. 
Cada vez que cometamos 
un falto, una mano en una 
mecha encendida se irb 
acercando a la mecha de 
una bomba, haciendo 
explosion una vez que 
hemos fallado un 
determmado numero de 
veces 

La idea es buena. y el 
juego. pedagbjicamente. 
puede resultar interesante 
para que el mho conozca 
poco a poco las palabras 
del idioma inglbs. sin darse 
cuenta apenas de que lo 
que en realidad estb 
haciendo. es aprender. 
aunque en esta ocasibn 
pueda parecer que lo que 
estb haciendo no es olra 
cosa que jugar 

La emoci6n 
del gol 


WORLD CUP 


Artie _ 

48 K _ 

Tipo de juego 
Simulador deportivo 

PVP: Sin precisar 



I Este programa 
I Simula el desarrolio 
de una competicion 
futbolistica jugada en forma 
de torneo Intervienen en el 
mismo 40 equipos diferentes 
de los cuaies podremos 
elegir aquel con el que 
queremos jugar Antes de 
esta habrb que dearie al 
ordenador cuantos jugadores 
queremos jugar Se puede 
elegir un mbximo de nueve 
Una vez que se ha 
efectuado el sorteo. estos 
nueve jugadores pasaran a 
la fase de dieciseisavos de 
final junto a otros siete 
equipos que eiegira el 

___ _ 

* IS 1 

I 

I 


ordenador al azar de entre 
todos los dispombies Como 
es ibgico a aiguno le tocarb I 
enfrentarse contra el 
ordenador. Este proceso se 
repite siempre tanto cuando 
juegan nueve como cuando 
lo hace uno solo 
Si se trata de un solo 
jugador. el proceso serb 
similar nosotros elegimos el 
equipo que queremos dirigir 
y el ordenador efectua el 
sorteo entre los dembs para 
completar los diecisbis Si 
conseguimos pasar esta 
fase de la eiiminatona. 
pasaremos a cuartos de 
final y asi sucesivamente 
hasta que queden dos 
umcos equipos. que son los 
que jugarbn la fase final Si 
nosotros fubramos 
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eliminados el ordenador 
seguiria sorteando ai azar 
los que pasarian a la 
siguienie ronda como si de 
una compelicidn real se 
tratara. hasta damos un 
vencedor 

Es un programa muy ameno 
y est4 muy bien reaiizado 
los equipos los forman un 
lotal de cmco jugadores y el 
poriero Esle ultimo esia 
programado para moverse 
independientemenie del 
resto del equipo 
Los cont roles los 
empleamos para movemos 
a la izquierda. a la derecha. 
o amba y abajo Tambton 
existe una tecia que 
utilizamos para lanzar la 
pelota El unico jugador que 
puede coger la pelota es el 
que se encuenire mas cerca 
de bsta. dato bste que nos 
indica el ordenador 
mostf^ndonosle en color 
cyan 

La ambientaciOn y la musica 
estan muy txen conseguidaa 
y los gralicos cumplen su 
cometido en el )uego de 
forma lo suficientemente 
practica, como para 
hacernos vivir la emocton 
de un partido de futbol 


Aventura 
en Egipto 


EL FftRAON 


ABC _ 

48 K _ 

Tipo de iuego 
Aventura Conversacionai 

pyp i8oo 


■ Katmosis es 

un juego basado 
en el sistema tradicionai de 
aventura conversacionai. que 
consisle en ir dando 
mstrucciones al ordenador 
para que haga una sene de 
cosas que nosotros 
decidimos durante el iuego 
segun se nos van 



presentando en pantaila los 
diferentes cuadros de 
decision 

Nuestra misiOn es la de 
construir una piramida que 
nos ha encargado el faraon 
Katmbsis. para to cual 
contamos. en un principio. 
con 2000 talentos y 5000 
esclavos que nos ayudaran 
a culmmar nuestra obra 
Ai principio del juego es 
necesario tomar una sene 
de decisiones que van a 
condiOionar la marcha de la 
construcciOn ya que. segun 
lo que elijamoa se nos 
producirdn una sene de 
situaoones u otras 
Las decisiones que tenemos 
que tomar son el tipo de 
dieia que vamos a darie a 
los esclavos de la cual 
depended |unto con el 
numero de latigazos que 
reciban semanaimente la 
fuerza y el ntvei de agrado 
de los esclavos que a la 
vez togicamente mfluirO en 
el rendimiento de Ostos 
Otras decisiones que 
tendremos que ir tomando 
durante el desarrolio del 
juego serin dar una fiesta 
en honor de los dioses 
comprar o vender esclavos 
dar una fiesta a los 
esclavos sofocar rebeliones. 
hacer Irente a peticiones de 
nuestros subditos y algunas 
mis que iran apareciendo 
en pantaila segun 
avancemos en el juego 
For olra parte, tambien 
existen peligros los esclavos 


cuando estan desconientos 
escapan. el agotamiento de 
astos nos va restando 
personal disponibie. los 
accidentes Tambiin 
podemos ser atacados por 
los Hicsos. que nos 
causaran bajas y ademas 
robaran parte de nuestro 
tesoro For olra parte, habra 
ocasiones en las que 
tengamos tambien ayudas y 
gratificaciones que nos 
llegaran a traves del farabn 
cuando 6ste se encuentre 
contento por algun motivo 
El programa resulta 
entretenido. a pesar de ser 
su capacidad grafica muy 
iimitada. lo que es ipgico. ya 
que. es ante todo. un iuego 
de texto Sin embargo, esto 
no es un impedimento de 
nmgun modo para que 
pasemos un rato entretenido. 
mcluso el juego tiene un 
nivel de adtcton importante 
que nos invita a mientar 
construir la piramide 
repet idas bcasiones 


Un rio 
peligroso 


RIVER RESCUE 


Creative Sparks / Compukxjtcal 

48 K _ 

Tipo de iuego Arcade _ 

PVP 1550 


■ Nuestro papei 

en el juego no es 
otro que el de dingu una 
lancha por un rio ileno de 
peligros con el fin de 
rescatar a un grupo de 
vaiiosos cientificos que 
aguardan con tmpaciencia 
nuestra Hegada ai final del 
mismo 

En el franscurso del 
peligroso recomdo es 
necesario evitar las islas y 
bancos de arena que 
surgen segun avanzamos 
Tambien hay cocodrilos que 
se cruzan en nuestro 



camino a ios cuaies 
podemos destruir utilizando 
el cahbn que nevamos en la 
punta de nuestra lancha. 
Cada vez que acabemos 
con uno nuestra puntuacibn 
sera aumentada 
Una vez que consigamos 
Hegar a unos mueiles 
deberemos parar la lancha y 
arrimarnos con cuidado a 
uno de los lados Cuando lo 
hayamos hecha veremos 
cOmo un cientifico sube a 
bordo de nuestra nave Si 
atracamos en un mueile 
inferior los cientificos 
bajaran a tierra y 
acumuiaremos bonos por 
cada uno que liege a salvo 
a su destino 
Hay aviones que 
sobrevuelan el rio y van 
tanzando minas a su pa so 
con el fin de destruirnos Si 
to consiguen. acabaran con 
nosotros y con todos los 
inpulantes 

El juego es bastante simple 
en su realizacton. los 
graficos cumplen su 
cometido sin rayar en el 
viituosismo m mucho 
menos La dificultad es muy 
alta. sobre todo porque 
resulta muy dificii moverse 
arnba o hacia abajo sm 
chocar contra las orillas 
debido en gran parte a la 
gran velocidad con que se 
efectuin los 
desplazamientos 
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PROG RAMA DE LECTOR ES 


aoe l_ _ 

300 FOR f»0 TO B: PAUSE * PR IN 
T AT 0,1, PAPER 0, INK 6, BRIGHT 
x. Felices " next t 
305 FOR f=24 TO 1« STEP -X PRO 
5E 4 PRINT RT PAPER 0, IIP- 

6, BRIGHT 1 "FIESTAS ' NEXT I 
390 PRINT ax, PAPER 1, INF 6, B 
RIGHT 1 A MlCROHOBY y l«ClOf«* 

490 FOR f»l TO IS FOR i*2 TO B 
PROSE S 

492 PRINT INK » ♦ 1 AT 17,0, a*. AT 
IS.0. S * AT 19 0. dl 

494 PRINT INK . - 1.AT 16,22, 9*, A 
T 17 22 . AT 18 22, «» At 19 22, 

loO^PR^T INK i,AT 0,15 ^ . AT 

5 io ” PRINT INK i ♦!, AT 6 14 * A 

T 9 15 * . AT 10.19 ft AT 11 , 13 

. A .AT I*.17."* .AT 15,20, a", A 
t 16,.lli *".«T is 13 A ■ AT 19,1 

* lil)T 7 17< 


Wl-'kr ! v 4 .4 

520 PRINT INK ... - „ . 

T 9.13, A . AT 11,17 A ATl|.l 
. A AT 13.12, "A .AT 1« 13, *", 
t 17,21, *• At IS . IS. A , A+ 19 . 
1 A AT 19,14. A' 

540 iF INk4y * < THEN GO TO 5 


545 IF f.S AND 
»*4 THEN FOR 1*0 
PRINT AT 1,1," 

T AT 1,31," " 

550 NEXT i NEX 


5020 PRINT BRIGHT 1, INK 4 AT 7. 
562 ! print 1 6right i* Ink 3. at e 

12.PJ.AT 9,18, OS, AT 10 12, I*. AT 

5030 Pr!nT RT 14,1, INK 6. BRIGH 
T 1, "COP «i* <J«S«OS d« P 

R2 V FELICIDRD." 


Premiado con 15.000 Ptas. 


F, PAPER 4. ’ i 

105 INK 4 

111 PLOT 126,10 

112 plot 127 . 10 


115 PLOT 130 10 
lie PLOT 128,152 
120 FLOT liS 14} 

122 P^O^ 12S.140 
124 PLOT 128.134 
126 PLOT 128.134 
128 PLOT 128.126 
130 PLOT 128.123 
132 PLOT 128.119 
134 PLOT 128,115 

136 PLOT 128,111 - 

138 PLOT 128.107 ORA 1 
140 PLOT 128 99 oral , 

142 PLOT 128.91 - 

144 PLO t 126.87 
146 PLOT 128,87 
148 PLOT 128.-9 
150 PLOT 126.79 
152 PLOT 128.71 
154 PLOT 128.63 
7 L0 T . 


DRAW -2,150 
DRAU -6 «€ 
DRAM 6,-12 
DRAU -12 -12 
DRAU 12,-14 
DRAU -8.-14 
DRAu 8.-12 
DRAU -20.-20 
DPAu -IO -16 
DRAU 28.-20 
DRAU 10,-12 

- - 20.-20 

. ... .18 , -20 
DRAU -28.-20 
DRAU -12.-16 

S8SIJ ?V?S4 

DRAU 12.-16 
DRAU -20.-24 
DRAU -12.-18 
DRAU 44 -24 


156 plot 126.63 u»*i*w 
156 PLOT 128.51 DRAU -36.-2a 
160 PLOT 128,4- DRAU -16.-16 
162 PLOT 128,47 DRAU 44,-24 
164 PLOT 126,39 DRAU -14.-20 
166 PLOT 126.39 DRAU 16.-16 
168 PLOT 126.56 DRAU 20.-24 

ill jg; i 1 , ' Jt.w 1 1, i « 

n. ; i ” * * *••*» 

220 PRINT INK. 5, AT 7.1“ * AT 

9.13, ft ' . AT 11,17,* .AT 12.19 
* .AT 13.12,"* AT 16,13, * .AT 

236 PRINt INK 6, AT 0 ,15, AT 

i . .. 


NAVI DAD 84 

Jose Manuel MENENDEZ 

E BSttBEMM 

En estas fechas 
navidenas, nada hay 
mas reconfortable que 
recibir la felicitation 
de nuestros amigos. 
Esto, sin embargo, 
nos obliqa a tener 
retiprocidad en el 
correo, Io que 
(onseguiremos de una 
manera totalmente 
original con este 
programa. 

A pcsar dc que no requiere grandcs ex- 
plicacioncs, bueno es saber que todo el 
gira en torno a la dcfinicion de caracte- 
rcs graficos, para Io que nos vendra muy 
bien el programa «EDITOR DE CA- 
RACTERES», que publicabamos en el 
ntimero uno de la revista. 

Una vcz definidos los caracieres co- 
rrespondientes. podemos poncr cl mcn- 
saje que deseemos con la sentencia 390. 
En la linea 490 realzamos el efecto de 
times mediante un buclc para conseguir 
un efecto parpadcantc. 

Finalnicntc, para conseguir el efecto dc 
movimiento que aparecc en el bloque de 
graficos en la linea 6999, haremos un bu- 
cle que, en la diferentes posiciones, nos 
va imprimiendo el caracter prcciso ya de- 
ftnido. 


28 MICROHOBBY 














5040 PRINT HT 16,22 

nende; " 

5060 FOP f«l TO 15 
5090 FOP i=2 TO 5 
5100 PRINT AT 0,0, 
5102 PRINT AT 1,0, 
5104 PRINT «T 2,0, 
5106 PRINT AT 3,0, 
5106 PRINT BT 4 “ 


INK 5, "U . He 


PAUSE 4 
INK i -1, 1' 
INK »*1,1 
- l% 


V, *rtr\ i - 1 , If 
THEN GO TO 60 




INK 7 


INK 
INK . 

?ik?c khihi mi • ,u, INK i-l If 
5110 PRINT AT 21,0, INK i-l, l 
5112 PRINT AT 20.0, INK i * 1. X 1 

5114 PRINT AT 19,0, INK ! If 

5116 PRINT AT 18,0. INK 

5118 PRINT AT 17,0, INK 

5500 IF INKEY t <' ' 

00 

5600 NEXT 
6000 REM 
6010 BOR! 

L5 

6020 FOR fsl TO 30 

6022 LET ia INT iRN0«6>k1 

6024 IF 1=1 OR 1=2 OR i=3 THEN L 

ET j *7 

6030 PRINT INK » , AT INT <RND«18> 

, INT iRNDOl) . • •" 

6035 NEXT 1 

6040 FOR I »0 TO 31 STEP 2 PRINT 
INK 5. AT o , 1 . ■ * • NEXT f 
6042 FOR > *0 TO 21 STEP 2 PRINT 
INK 5,AT ( 31, * NEXT f 

6044 FOR f-31 TO 0 STEP -2 PRIN 
t INK 5 AT 21 - * NE XT 1 

6046 FOR 1*21 TO 0 STEP -2 PRIN 
T INK 5.AT <0 * NEXT I 

6100 PRINT ink 2, RT 7,15 J, , AT 

A %'■ * Irtfit * 

ii . AT 13,15, BH . AT 14,15. Ji-' 
5T10 PRINT INK 4. AT 14.13, A 

T 14,17 ft AT 15,14, ■■ ' 

^ 20 P RINT INK l.AT 

11 * 

6130 PRINT INK 6,AT 15.22, A A 
T 16,22, "V 

6160 rciN~ INK 6. BRIGHT 1 , AT 19 
,5," PULSA UNA TECLA PAPA , AT 2 
6.8. ENGENDER LR UELA." 


6190 FOR 
P a. 

6200 PR 


,AT 20,8.• 

=1 TO 30 FOR > 
15, 


200 PRINT INK i.AT 4. 
E.15. "Ik" AT 6 , 15, V 
■210 INK itl 


■ 1 TO 6 
i ’.AT 


6210 1.. 

6215 PLOT 128,147 
6220 PLOT 112.128 c mmw - jw . ® 

6222 PLOT 144.128 CPAU 30,0 
6224 PLOT 112.120 ORAU -24,-24 
6226 PLOT 144.120 ORAU 24 -24 

6223 PLOT 115.139 ORAU -24.24 
6230 PLOT 139,139 ORAU 24,24 
6300 NEXT » NEXT 1 

-col B 

RIGHT 1 CL s 

7010 FOR 1 =0 TO 19 PAUSE 2 PRI 
NT INK 7, AT 1.1. , AT f*l ‘ " 

ft", AT f.2 1 \J NEXT f 

7015 FOR i=19 TO^r - 

ir~ 


020 1 


NEXT 

I FOP f=0 TO 19 PAUSE 2 PRI 
NT INK 6, AT 1,1, ", AT (*l. 

A .AT '*2 ,f ."" \S NEXT I 
7025 FOR f=19 TO 27 PAUSE 2 
INT IN- 6.AT 20 ■ ^ ST 21 


• AT 1 . I 


PAUSI 


PR 


", AT 1*1,1, 


7040 FOR '= 


TO 19 PAUSE 2 PR 


NT INK 3, AT 1.1, " ", AT 1*1,1," 

ft JTf*2 ,1 V/ NEXT 1 
70.15 FOR f = 19 TO 23 PAUSE 2 PR 

IN V ?NK N |xT T f 20 ' f ^ ° T 21 
7050 FOP f=0 TO 19 PAUSE 2 PRI 
NT INK 5 AT I 1, ' *, AT 1*1,1, " 

ft . AT 1 +2 , f , W NEXT 1 
•055 FOR 1 =19 TO 21 PAUSE 2 PR 
!NT INK 5.AT 20.. A .OT 21 1 


INT 

7l5£ F0R E |ril9 TO 2 STEP -1 PAU5 

7110 PRINT AT i.22 INK 5, ft 
INK 3, - ft' INK 4 ^ INK 6 

%•• , INK J 

fur ~~' 1 


>R^NT AT^f,2i 

7116 PRINT RT 1*2.22," 

7120 NEXT 1 _ 

7200 FOR ' =5 TO 19 PAUSE 2^ 
7210 PRINT AT f.aa. Jink 5 ft 

7215 PRINT AT 1 ♦ 1.22, 

«dBJ 3 »kV vT' •■■• 

7216 PRINT RT 1-1,22 


H 


ink e t 
22, INK 5, V 

4 y INK^B, 


7230 NEXT 


*42? WiNTIMKST BRIGHT 1 . AT 14 

■’•IVV^S''?nf r r ' W 

7$O0FOR r«lTO 20 FOR >«1 TO 6 
PAUSE 4 BRIGHT 1 

7510 PRINT INK i ,AT 10,26. _i.", A 

T 11,25. " 'jflHi'" . RT 12,2* ’W a 
T 13.26. " _ 

7520 PRINT INK i+l.AT 10, 7 \ 


".AT XI 7, W 
"550 NEXT i NEXT f 
7800 RESTORE GO TO 

7999 STOP_ 

8000 REH I ~~~ ' 

8059 FOR R=0 1 . 

USR "»"+R,B NEXT R 

8060 DATA 132,66 32.17,7,143 73. 

31 

---- --> POKE 

• 241 24 

lotS'VoR R = 0 TO 7 READ 8 POKE 

USR "C"*R,B NEXT P 

8070 DATA 31,79.143.7.17,32.66.1 

32 

8074 FOR R=0 TO ~ READ 6 POKE 
USR d ♦ R.E NEXT R 
6075 DATA 248 , 242 241 224 136.4 
66.3 3 

8079 FOR R=0 TO 7 READ E POKE 
USR €"kR,B NEXT R 

8080 DATA 16.16.56.254.124 56.1 = 
4,193 

8*84 FOR p=0 TO 7 DEAD E POKE 
USR “ 1" +R , B NEXT R 

8085 DATA 7 , 31 , 63.127 , 124 245 , 24 
0.240 

8089 FOR R =0 TO 7 CEAt E POKE 

USR "a"«R.B NEXT R 

SCge^DATM 240.240 245.124.127.63 

8094 FOR RsO TO 7 READ B POKE 
USR "h"*R,e NEXT R 

8095 DATA 224,243 252.254.62 31. 
15.15 

8099 FOR R=0 TO 7 READ 6 POKE 
USR •» " *R 5 NEXT R 

8100 DATA 15.IS.31.62.254.252.24 

8.224 

8104 FOR R =0 TO 7. READ 8 POKE 
USR •j"*R.e NEXT R 

8105 DATA 1.1.1.3,3,7,15,15 
8109 FOR R=0 TO 7 READ E POKE 
USR » kR B NEXT R 

|110 DATA O.O 0.0 128126 128 19 

8114 FOR R*0 TO 7: READ B POKE 

USR *R.8 NEXT R 

8115 DATA 31,31.63,63,63,63,63,6 

8119 FOR R=0 TO 7 READ B POKE 
USR "■••♦R,e NEXT R 

3120 DATA 224,240,248,248,252,25 

lilf^FOR^R*© TO 7 READ B POKE 

USR r>".R.6 NEXT R 

3125 DATA 63.30,30.14,14,7,1,1 

3129 FOR R =0 TO 7 READ B p6kE 

USR o *R,e NEXT R 

31GO_ CATA 126 . 126,60,60,56 112,2 

fl34*FGR RsO TO 7 READ 6 POKE 
USR P "tR.B NEXT R 
3 135 DRTA 1 . 1 . i .1.1 . 49,127,2SS 
?139 FOR P=0 TO 7 READ B POKE 
.3R ' q' -C .B NE'T R 

3140 DATA 126.128,128.128.128.15 
6 254.255 

31*4 FOR R»0 TO 7: READ 6 POKE 

USR " r" *R,B NEXT R 

J145 DATA 1,3,3.3,3.7.7,3 

3149 FOR R«© TO 7 READ 6 POKE 

.3R 1 »R.B NE*T R 

6150 DATA 128,192.192,192,224,22 

4.224 192 
■3200 CETURK 
e-JOO REM |L 
9C00 60RDCR 


9015 PRINT AT 10,8 
BRIGHT 1, FLAS1 
CINTm 

9020 GO SUB 8000 PAUSE 150 


RARER 2. INK 
1," PARE LA 

CLS 


TRES EN RAYA 

Joan JOU BUCH | Rw wiodo «— 15.000 Hi. | 

Po<o podemos dedr de este juego que no $e sepo ya. 
Chicos y grandes habrdn pasado algun que otro rato 
quebrandose la cabeza para conseguir ganar al 
adversario en algo tan radl y a la vez tan problematico 
como es el juego de las TRE> EN RAYA, en aonde la 
habilidad v la rapidez de reflejos son condidones 
indispensaoles. 
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PROG RAM A DE LECTOR ES 


El juego se inicia con la presentation 
cn pantalla dc un atractivo tablero tridi¬ 
mensional, comcnzando la partida el 
propio ordenador, siemprc con la casilla 
central. Nuestra mision casi «imposible» 
sera la dc intcntar ganarlc, mision aun 
mas ardua si nos rcmontamos a la segun- 
da opcion dc juego, la mas dificil, en la 
que el ordenador se hacc practicamcntc 
invcnciblc. Para pasar de la primcra a la 
scgunda versidn, no lienen mas que bo- 
rrar la linea 330 colocando en su lugar 
la 3300. Jucguc y no se desanimc. 


NOTRS GRRFICRS 


E F G M 

4 % fc V 



i 

1 

2 


1 CLS PRINT RT 3.6, INK 1, " 
3 CN RAYA PRINT RT 16 

TfeCLR K a ' FL(,SH PUL5B UNft 

3 PRINT Bl"© JOU SOFTUARE 
199*" PAUSE 6 
3 CO TO 996 

* RESTORE POKE 33669,166 

5 LET at=0 LET s.O LET .=0 
LET 0 *0 

6 FOR yal TO * 

9 PERO *• 

10 FOR »■« TO 7 

36 RERO r POKE U5R x«a»,r 

30 NEXT - NEXT y 

*0 ORTR C .3.15,63.137,355,35 
5,355.191, f • . 159.337,353,355.13 
7,63, $1,3, . 193,3*9.353.35* ,35 

5,354.345.353,-h-.351.199.63,455 
.35*,353.3*9,193 

*5 REM iiuctni posiC. ihlC. * 

° 50 *IM r d*9.3) 

60 FOR *al TO 9 
-0 FOR bal TO 3 
66 RERC' P LET dla.btap 
90 NEXT b NEXT a 
IOC ORTR 0.13,5.0.17.5,0.33.5.0 
30,9.0.18,13.6,13,13.0.9.13,0,1 

8 il0°40RclR 9 PAPER 6 CLS 
130 PRINT RT 1.3. 1 3 3 

133 PRINT RT 3.3. 8 * 

139 PRINT AT 5,1. ”7 6 5 

160 FOP »«38 TO *9 _ 

1-0 PLOT 50 a C*RAU INK 3.116,6 
ORAL) INK 3.39.90 
190 NEXT a 

190 ORAL' INK 3.-113.0 ORAL) -** 

■ 3 S 0 PLOT 104.136 DRAU 80,0 OR 
RU -30.-66 DAAtl -60,0 0R<4 u 30. 

66 CRRU 50.-66 

310 PLOT 74,63 ORRU 110,6* PL 
OT 111.63 C-RAU 33.6* PLOT 90.9 
6 ORRU 77.0 

330 PRINT RT 9,15. INK 4. A 
PRINT RT 10.15. INK * 

335 RETURN 

i*o r.i^s ^* 9 ° 

350 INPUT - TU TIRRS " . x 
360 IF x<l OR x >9 OR dlx,lt<>0 
THEN 00 TO 350 
370 LET d (X ,1> >1 
360 GO SUB 730 

390 IF tal THEN CO SUB 330 CO 
SUB 730 BEEP .1.30 


395 IF t =3 THEN CO SUB 400 CO 
SUB 560 GO SUB 730 BEeP .1.30 
300 NEXT 1 
310 RETURN 

330 REM subful . 1 1 r ada scat-ale 


330 LET C-INT (RNDaBtai 
340 IF d I < , 1 1 < > 0 OR C >*P THEN C 
p TO 330 


* 350 LET 

360 REH _ 

370 FOR »«1 TO 
390 IF dlf - 


>* RETURN 

STEP 3 
ANO d 1 a♦1.1> 


610 NEXT a 
615 GO TO 650 
630 FOR b*0 TO 3 
635 LET waab 

630 IF d (M.lt «0 THEN LET d <a*b, 
1) a* RETURN 
6*0 NEXT b 

650 REH situa ftcha aicatof t a 

- SUB 330 

TURN 

ida jvjador 
IUE PiChp — 


S 3 8 r 8 £ 

680 REH tir 


GO TO 630 
390 NEXT a 
395 RETURN 
*00 REH ruti . 9 *nar 
410 FOR a >1 TO * 

*30 if dia.li>* AND d < a ♦ * ,1 > *0 
THEN LET d 1 a a* . 1 1 b* GO SUB 4*3 
GO SUB 730 GO TO 9*0 
*30 IF dia.l'xO AND d (* ♦*. 1 1 *4 
THEN LET d it. li >* GO SUB 4*3 G 
O SUB 730 G6 TO 6*0 
*35 NEXT a 
*40 RETURN 
4*3 FOR z-1 TO 6 

4*3 IF diz.il>* AND : a AND z 
a ♦*♦ <2 <61 -*» (Z ,6< THEN LeT <j < Z . 
1) >0 RETURN 
4*7 NEXT z RETURN 
*50 REH sub.Ruitar ftcht 

- - --'*1,1) >d ll.lt 

TO 7 S+EP 3 
(a . It «d *a *1 . 1) *d < a *3 

'*90 IF a.7 THEN LET yadll.ltadi 
3,1) ad (3, 1) 

500 IF a<7 THEN LET y ad I C *3 . 1 > a 
d (a *3,1) ad (a a* , 1) 

510 IP x < >6 ANO id la . D < >* OR x 
>6) ANO x > 3 AND iv<>6 OR diaal.l 
1 >* 1 THEN GO TO 530 
530 NEXT a 
530 FOR b a 1 TO 3 

540 IF d 1 a a b , 1 ) >* THEN LET dlaa 
b,l)>0 LET 0 >d * 9 , It LET dH, li 
>0 LET ap >* ab- 18 a(aab>9) 1 RETU 
RN 

550 NEXT b 
555 STOP 

560 REH sub. cubrir 
570 LET d (9.1) -d I 1 . 1) 

580 FOR *>1 TO 7 stEP 3 

590 LET C>d la . 1) adtaal , It ad iaa3 

600 IF C >3 THEN GO TO 630 


1 .a.<>l‘ 

0 then 


690 INPUT OUE FlCHA HUEVES 

76o INPUT •NUEVA POSICION . 
710 IF h <1 OR h >8 OR 
OR t < 1 OR 1 • 9 OR d < 1 . i 
CO TO 690 
730 LET dlh.lt.O LET d 1 > . 1) a 
735 RETURN 

730 peh subrut. wisuattzacton 

7*0 FOR r a 1 TO 6 

760 LET u=d <r . H 

770 LET t ad (r ,3) LET ladlf.3 

780 IF ,.0 THEN PRINT AT »,l. 


•AT 


b AT 


NK J, PAPER 6 
j. PAPER 6, " 

600 NEXT r 
610 RETURN 

630 PRINT RT 10,3, FLASH 1. HUY 
BIEN AT 11,3,-HAS GANAOO 
930 06 TO 8*5 

9*0 PRINT AT 10,3, FLASH 1,"HE 
GANADO 

8*5 FOR a-1 TO 30 BEEP .l.RNOa 
30 NEXT a 

n B^O .INPUT " UUeGAS OE NUEUO IS/ 
860 iF bfs , ‘s " THEN RUN 
_B70_CLS_ PAPER 0 BOROER 7 CL 


999 GO SUB * 

1000 GO SUB 330 
1010 GO SUB 360 
1030 P 400 

1030 GO SUB *50 
1040 GO SUB 560 
1050 GO SUB 730 
1060 BEEP .1.30 
1065 GO SUB 680 
1070 GO SUB 730 
1080 GO TO 1010 

3300 LET c.iINT (RND a* ) t #3 ♦ 1 
*000 SAKE "3 EN RAYA LINE 1 


LUPA DECARACTERES 

Jose Luis JORDAN MORENO [”Premiado con 15.000 PtasT] 


Para cmpezar, la subrutina cscncial 
que empieza cn la linea 3800, ocupa 
unas veintc lincas y pcrmitc, primcro, 
amplificar no solo caractcrcs sueltos, si- 
no cualquicr palabra o texto siemprc que 
sus dimcnsioncs qucpan cn pantalla pa¬ 
ra cada linea de texto. 


Existen muchos programas capaces de escribir en 
pantalla caracteres y variables de cadena ampliados de 
tamavio. Seguro que le sera de gran utilidad. 


En scgundo lugar, con estc programa 
podremos invcrtir caractcrcs y tcxtos, 
consiguiendo cfectos semcjantes a «reflc- 
jos cn cl agua» o cn un «cspcjo». 
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Finalmcntc, podcmos rcproducir el 
lexio sin ampliacion e invertido, permi- 
tiendo, tambicn, ampliaciones decimates. 

Asi pues, pulse RUN 105 y podra dis- 
poner dc las explicaciones en pantalla. 
Mcdiantc diversos INPUT, cl programa 
lc pediri los datos correspondientes: 
l.° iCudntas veces se desea amplificar: 
de 1 a 19 veces? 

2f TEXTO que se dcsea presentar: Que 
ha dc adaptarse a la longitud de la 
pantalla y a la columna en que sc 
desea que comience. Por cjemplo, 
para duplicar el tamafto, la cadena 
no podria tener unis de 16 
caractcres - 32/2. 

3. ° LINEA y COLUMNA a partir de 

las cualcs se desca en pantalla cl 
texto. 

4. ° Si se desea hacer inversiones. 

Por ejemplo: PARA OBTENER 
WVMINV 

habra que pulsar 2 en vcz de I en 
la pritnera pregunta sobre INVER¬ 
SION dc arriba/abajo. 

5. ° COLORES dc Fondo (O sea PA- 

PEL) y TINTA dc los caractcres 
ampliados. 


i REM_ 

' REM LUPA 
l PAPER 3 


BORDER 3 INK 9 


ER 6.AT L,C.CMR* 128 

NEXT L 

-.5 LET RA.l LET SA» 
LET TLET L»3 LE 

• 20 LET A*. "LUPfi CO 

• 9 LET C-5 LET T »7 
CAAACTEAES" 00 


O PRINT 
: NEVT C 
20 LET C 
1 LET M.4 
T P.3 

2? LET k 
SUB 3002 
30 LET L-» 

LET M.2 

*0 LET At* 

SUB 300£ 

50 PRINT INK 7, AT 12,1,'ESTE P 

rocrama perhite ahpliar",at 13.1 
cualouier caractep GAA*IC0".AT 
14 1. tanto los usuales del tec 
LADO" AT IE. 1. COMO LOS DEE IN IDO 
! POR EL USUA-RIO", AT 16.3." Y S 
ITUARL05 en cualouier punto de l 

A PAnTAllA. E INUERT IRLOS. AT 18, 
1 AMPlIACION DESDE 3 i / 19 

•5 PAU!E 400 CLS PAPER 1 B 
ORDER 1 INK 9 CLS 

<0 PRINT AT 0.1. PRIMERO MAS D 

i % 

■TREMO SUPERIOR IZ0UIERD0 .AT 3. 
1 DE la imacen ampliaoa .AT 11, 



ie- 

€2 PRINT INK 7. AT 16.1. ELIGE 
POR ESTt ORDEN AT 17,2. 'DESEO A 
'-CLIAC 2. .3... AT 16 2. OUE C 
ARACTEPES GRAFICOS' AT 19.2."LI 
NEA COLUMNA .AT 20.2. COLOR DE 
FONDO Y TINTA 

~0 *0P L«5 TO 9 STEP * PRINT 
PAPER fe AT L IS." NEXT L 

7? F-jC l «6 TO B STEP 2 PRINT 
TAPER C AT L.16 ■ 

:0 PRINT PAPER 6. AT 7,18. ■ 

NE-T L 

55 PRINT PAPER 2. FLASH 1.AT 9 
.1S.C-R1 126 

LET P.l LET i 

tt r* - 


LET T 
B 3802 

95 PRINT AT 8.16.“'- PLOT 112 
131 CRAU 20.0 

lOO PLOT 0 64 DPAU 285,0 PAUS 


lET I 


• 20 


110 PRINT AT 10.1."CUANTO DESEA 
: AMPLIAR-'.AT 11.1 , "TECLEA DE U 
NO A 19 , ENTER" 

115 INPUT AMPLXflCXONT ,M CLS 

m isssLci" °l' ° uiece5 

135 INPUT "EN OUE COLUMNA OUIER 
ES OUE APAREZCA ".C 
140 LET B.LEN A« LET E.L.M LE 
T O.C*B»M 

^145 IF E >19 OR D >31 TmEN CO TO 

111 PAINT AT®10 0, PARA lm LINE 
A Y COLUMNA OUE MAS AT 11,0 ES 


COCIOO , LA HMRLIACION ES . AT 12 
0. DEMASIACO GRANDE'.AT lS,0 ES 
TUDIALO Y AEPITE 
157 PAUSE 200 CLS GO TO 110 
160 INPUT PARA CARACTEP NORMAL 
P’JLSA 1 PARA CAAACTER INUERTIO 
0 PUL SR 2 . AA INPUT CARACTER 

DERECMO PULSA l IZOUIERDAS PULS 
A 2 ", SA 

^165^ INPUT "DEFINE COLOR DE FOND 

170 INPUT "DEFINE COLOR OE TINT 
A 10/7) ". T 

180 IF P.T OR P>7 OR T.8 THEN P 
PINT AT 10.0,"ESTA HAL PRUEBA DE 
NUEUO PAUSE 100 CLS GO TO 
165 

184 GO SUB 3800 

165 PRINT AT 21.0 OK 1 STOP 
3600 PAPER P BORDER P CLS 
3805 PRINT INK P,AT 21.0.At 

3810 LET U«C»8 LET Z *<2 1 -L’»8 *7 

3811 IF RA.l TMEN LET NY.3660 G 
0 TO 3613 

3612 LET NY.3868 

3813 THEN LET NZO870 G 

3814 LET®NZ 0875 GO TO 3830 

3815 FOR U=0 TO M -1 

3820 PLOT INK f,X,Y-U DRAU INK 
T,M-l,0 

3628 NEXT U RETURN 

3830 FOR N a7 TO 0 STEP -1 

3635 GO SUB NY 

3640 FOR 1.0 TO 8 #LEN At 

3642 UU SUB NZ 

3848 IF POINT 1I,N)»1 TMEN GO SU 

3880 NEXT I NEXT N RETURN 
3B60 LET Y.Z-I7-N14M RETURN 
3865 LET Y.Z-N.M RETURN 
3870 LET X.U«I*M RETURN 
3875 LET X «U *8*B»M-I«M RETURN 
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INICIACION 



COMO SE ALMACENA 
EN MEMORIA 
UN PROGRAMA «BASIC» 

Jose M. FRAILE 


Un ordenador no entiende mas que de numeros y, 
concretamente, solo de numeros en notation binaria. 
(Como es posible entontes que nos tomuniquemos ton 
el mediante palabras y tomandos de Basic? 


Un ordenador, cualquiera que sean el 
ti'po y la marca, puedc dividirse en dos 
parte fundamcntales: el microprocesador, 
verdadero cora/on de la maquina, que sc 
encarga de gestionar cl inmenso trasie- 
go de cifras y operaciones que pasan por 
el. y la memoria, almacen de ingentes 
cantidades de datos que, mAs tardc, sc¬ 
ran utilizados por el microprocesador. 

La informacion sc almaccna en la me¬ 
moria siempre en lorma de unos y ccros. 
Son los denominados «bits». Un «bit», 
por dcfinicion, solo puedc scr un «l» o 
un «0». Estas unidades minimas de in- 
formacidn, se agrupan en bloques de 
ocho «bits» a las que llamamos «bytes». 
Un «bytc» son, por tanto, ocho «bits». 

La memoria de nuestro Spectrum con¬ 
sist en 6S536 imaginarias casillas, en ca- 
da una de las cuales puedc almacenarse 
un byte. Las 16384 primeras son de ROM 
(Read Only Memory), por lo que resul¬ 
tan inalterablcs desde que las fabricO 
SINCLAIR, mientras que las 49152 res- 
tantes posicioncs son de RAM (Random 
access memory) y pueden escribirse y bo- 
rrarse tantas vcccs como queramos. Estc 
planteamiento solo cs valido para un 
Spectrum completo (con 48 K de RAM) 
ya que a la versidn de 16K Ic faltan las 
32768 ultimas posicioncs, con lo que s6- 
lo dispone de 16384 casillas utilizablcs. 

Todos los ordenadores, incluido el 
nuestro, pueden ser programados en dis- 
tintos lenguajes: Basic, Cobol, Forth, etc. 
pero, £c6mo es posible si por principio 
cualquicr ordenador sdlo entiende de 
«bits», es decir, de unos y ceros? 

El Intfrpreta 

La explicacion esta en el «intfeprete». 
En la memoria ROM reside, ademfe del 
sistema operativo, el interpretc que se en¬ 
carga de «traducir» a bits toda la infor- 


macion que entra en el microprocesador. 
Es decir, nosotros hablamos al interpre- 
te en Basic y fete a su vez, al micropro¬ 
cesador en bits. Cuando cl microproce¬ 
sador responde —en bits, por 
supucsto—, cl interpretc adapta su res- 
puesta al Basic que es lo que finalmcnte 
nos llcga. 


El programa Basic tambien reside en 
memoria, pero en la parte de RAM, por 
lo que puede ser altcrado en todo mo- 
mento. l,a forma en que csti almaccna- 
do es un tanto peculiar. No puede ser di- 
rcctamcntc «digerido» por el micropro¬ 
cesador, sino que tiene que pasar a tra¬ 
ves del interpretc. 


1® REM "DEMOSTRflCION" 

Istagsir. 


ss ;:is ?g !§ B sft5 p , s 

IRCLE x,V«60»10«SIN x,X 
- .fT :.ZtJ NEXT X 


*0 C_ 

50 NEXT V _ 

70 PRINT RT 0,11, 
7, FLASH 1,"FINAL' 


PAPER 1, INK 


Vamos a realizar un pcqucho experi¬ 
ment en estc sentido que nos clarifica- 
ra las ideas. 

Tcclee cuidadosamentc cl programa 
dcmostracidn, respetando todos los nu- 
mcros de instruction, scntcncias REM, 
cspacio con bianco, etc 

Lo primero que tenemos que haccr pa¬ 
ra ver la cstructura interna del programa 
Basic cs averiguar dondc se encuentra fe¬ 
te El programa no cstd siempre situado 
en la misma zona, ya que el sistema ope¬ 
rativo lo desplaza por la memoria segun 
sus propias ncccsidadcs de cspacio. Al fi¬ 
nal de cualquicr dcsplazamicnto, siempre 
sc acucrda de apuntar dondc lo ha pucs- 
to en las posicioncs de memoria 23635 
y 23636 que cstin cxclusivamentc reser- 


vadas para este fin. Es la variable del sis¬ 
tema llamada «PROG». 

A partir de este momento, es conve- 
niente tencr a la vista cl manual de ins- 
trucciones del Spectrum abierto por la 
pagina 174. Alii sc relacionan las varia¬ 
bles del sistema y sus respect ivos come- 
tidos. 

Puesto que el Spectrum sdlo puede al- 
macenar un byte (ocho bits) en cada ca- 
silla de memoria, y toda la informacion 
que cs capaz de manejar un micropro¬ 
cesador esta en notacidn binaria (unos 
y ceros), feto quierc decir que el menor 
niimcro que puede haber en una posicion 
de memoria es el 00000000 (0 en de¬ 
cimal) y el mayor el 11111111 (255 en de¬ 
cimal). Cualquicr niimcro que supcrc estc 
valor, ha de scr almaccnado cn memo¬ 
ria utilizando tecnicas especialcs. En es¬ 
tc caso concrcto, cuando cl Spectrum 
precisa anotar un numero comprendido 
entre 0 y 65535 (todos los valores que 
comprenden las direcciones de memoria) 
lo divide cn dos bytes (que llamamos 
«mas significativo» y «mcnos significa- 
tivo») utilizando las siguientes formulas: 

—Formula 1— 

b\ie mcnw ujMfic»AO = numfri>-2J6«IVT (numcw2J6) 
b)ic mis ugnifiamo -1ST (numtro'256) 

Para restituir cl numero a su valor ori¬ 
ginal. utiliza esta otra formula: 

—Formula 2— 

numero - byte mcDos sigiuficamo* 256*bsie 
mis sigiufiotho 

Vamos ahora con cl cjcmplo practico. 
Ya hemos visto que cl principio de nues¬ 
tro programa Basic no cs siempre el mis- 
mo. Vamos a averiguar dondc sc encuen¬ 
tra en estc caso. La direccidn de comicn- 
zo esta contcnida en la variable PROG 
y, para restituir su valor original (no ol- 
videmos que esta partido cn dos bytes), 
hay que tcclcar lo siguiente: 

PRIST PEEK 236)5 ♦ 256.PEEK 236?6 

(Hay que tencr en cucnta que por lo 
general, cl octcto mcnos significative) se 
almaccna en primer lugar). 

Una vez hccho csto sabremos dondc 
comicnza exactamente nuestro programa. 
Anotc esc numero. 

Ppr otra parte, resuita tambien nccc- 
sario conoccr dondc acaba cl programa. 
Estc detallc puedc saberse sdlo de forma 
aproximada, ya que el ordenador cuen- 
ta como programa algunos de los bytes 
que en realidad utiliza para almaccnar las 
variables, pila de calculo, etc. De todas 
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formas, rcsulta basiantc aproximado ba- 
sarnos cn cl dato almaccnado cn la va¬ 
riable STKEND y que indica cl comicn- 
zo de la zona fibre dc RAM. Para cono- 
ccr csic valor hay que aplicar dc nuevo 
la fdrmula 2 teniendo cn cuenta que el 
byic menos significativo cs cl almaccna¬ 
do en primer lugar (PEEK 23653) y el 
mis significativo cs cl que esti en la po- 
sickin dc memoria 23654. 

Ahora scSIo nos queda analizar cl con- 
tenido dc la memoria a partir dc esa po¬ 
sition. Para dlo, cn primer lugar abra el 
manual dc instrucioncs por la pigina 
183, dondc cstan rcflcjados todos los ca- 
ractcrcs y comandos al lado dc sus co- 
rrespondientes codigos. 

A continuation, debc introducir la si¬ 
guiente instruccion: 


FOR n- cm 

Bienio TO comma ♦ 21 z PRINT n. 


PEEK n: NEXT n 


Esto hara que sc impriman cn panta- 
lla las primeras posicioncs dc memoria 
del programa y sus corrcspondicntcs con- 
tenidos. 

Veamos su significada Las dos prime¬ 
ras posicioncs conticncn cl numcro dc la 
primera instruccion, pero cn cstc caso y 
como exception, primero cl byte mas sig¬ 
nificativo y luego cl menos significativo. 

Aplique la formula 2 y cl rcsultado se¬ 
ra 10, que cn cfccto corrcspondc al nu¬ 
mcro de la primera linea. I*ara cerciorarsc 
dc que esto es asi, vamos a gastarlc una 
broma a nucstro ordenador. Hagamos 
que la primera linea dc nucstro progra¬ 
ma sea la 5000.Rua dlo, cn primer lu¬ 
gar, hemos de dcscomponcr cstc nume- 
ro cn sus octctos mas y menos significa- 
tivos. Utilizando para dlo la formula I, 
obtendremos cl siguiente rcsultado: byte 
mas significativo = 19. byte menos sig¬ 
nificativo = 136. 


Ahora hay que introdudr cstos valo- 
res cn la memoria: 

POKE cooucmo. b\ic mis ugmfiaiiso 
POKE coa)ktuo*l. bsw menos sijnificamo 

Haga un listado (LIST) y sc sorpren- 
dcra al ver lo que ha sucedido. Por su- 
pucsto que, en estas circunstancias, el 
programa no podria funcionar corrccta- 
mente, por lo que hay que restituir los 
primitivos valores. 

Los dos bytes siguientes indican al or¬ 
denador la longitud dc la instruccidn. 
Dejemoslos por el momenta El siguien¬ 
te, tendrd el valor dc 234 que correspon- 
de (pagina 188 del manual) con cl co- 
mando REM. Si lo desea, puede cam- 
biarlo por cualquicr otro que no provo- 
que error cn la sintaxis. Por ejemplo, el 
.odigo 245 imprimira la palabra DE- 
MOSTRACION y cl c6digo 248 salvara 
en cinta cl programa con cstc mismo 
nombre. 

Haga la prueba hacicndo un cambio 
cn esta position de memoria. Utilice la 
instruccidn: 

POKE posicidn dc memoria, 248 

Cuando liste de nuevo cl programa sc 
encontrara con que la instruction cs dis- 
tinta pero si intenta ejecutar cl progra¬ 
ma cstc dara el mensaje «No sense in Ba¬ 
sics). El problema no cs propiamente del 
proccdimicnto empleado para cfcctuar cl 
cambio, sino que cl error vicnc dado por 
que cl texto «DEMOSTRACION» tienc 
mas de 10 Ictras y cl sistema no admitc 
que sc grabc en cinta un programa con 
un nombre dc mas de 10 caractercs. 

A continuation, estd el cOdigo 34 que 
pcrtcnece a las comillas y, a partir dc 
aqui, comienza el letrcro DEMOSTRA- 
CION. Dcspucs dc cerrar de nuevo las 
comillas, sc cncuentra el cOdigo 13 que 
indica siempre al ordenador que ha fi- 


nalizado la instrucciOn cn cursa Esta ins¬ 
truccidn tienc, por tanto, 16 bytes (sin 
contar los cuatro primeros bytes que co- 
rresponden al numcro de instruccidn y 
a la longitud de la misma). Compruebc 
que esto cs asi aplicando la formula 2 a 
los bytes que indican la longitud dc la 
instruccidn, teniendo en cuenta que, cn 
este caso, el primero cs cl menos signifi¬ 
cativo y cl segundo el mis. 

Cada vez que encuentre un niimero en 
cl programa basic, veri como detris del 
eddigo 14 (que indica al ordenador que 
se trata dc un valor con cl que probablc- 
nientc tenga que operar), hay 5 bytes que 
carecen dc significado aparente pero que 
son, en realidad, la rcprcscntacidn en co¬ 
ma flotante del mismo numcro. Es la 
que cl Spectrum utiliza para rcalizar los 
cilculos maternal icos que le indica cl 
propio programa. 

El proccso sc repite para cada linea dc 
programa hasta el final. 

Para poder aplicar lo visto hasta aho¬ 
ra a cualquiera de sus programas, puede 
utilizar la siguiente rutina que ha de in- 
corporar al final del misma tecleandola 
directamcnte o bicn mediante MERGE. 
Eso si. asegurese de que su programa no 
conticne lincas a partir dc la 9900. Pa¬ 
ra hacerla funcionar haga GO TO 9900. 


!5?S.V?I *oi p I5J tBTftfSS:, 
i?t; T0 

9905 LET 63 IE PECK *>3 

1 THEN LET »t>CMRt PEEK * 

9910 PRINT *.CHP| 38, PEEK |,t| 
9916 IF PEEK a b13 TM^N BEEP .5.0 
GO SOB 9925 
9920 NEXT • 

9985 LET lint* >856aPEEK la«l)»PE 

9926 IF untl >9900 THEN PRINT FL 
^>i acaoo tl Proflr.*. • GO 

9927 PRINT FLR5M X;"coaicnza la 

f in S^ru65 S6,PeeK «a»8 
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(cOLOQUE A SU MICRO^ 


T 


|Por solo 11.800 Pesetas con Regalo Sorpresa! 
jFacilidades de pago hasta 6 mesesl 

• Todos los cables inter tores • Oobie fondo oara Iibros y nccesonos 

• Reptsa especial para programas • Acabado en teka medidas 85x55x78 cms. 

• Montaie fecit y rapido 


OFERTA MUEBLES. S. A. 

Avenlda Utrera, I4S 
Teldfono 75 03 58 

Nombre y apellides 


OirecciOn 


Ciudad 


LOS PALACIOS (Sevilla) 

N' Umdades 


Forma de pago Contra reemooiso Q 

Apiazado □ (pida mtormacidn) 
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VENTAMATIC 

AS NAVIDAD 


SUPER 3D f 

'<•0 de 1985) 


DEATHCHASE 

(16K/48K) 

Vive la fabulosa perse- 
cucibn tridimensional 
en el bosque de «EL RE- 
TORNO DE JEDI» sor- 
teando los brboles mien- 
tras disparas contra tan- 
ques. helicbpteros y mo- 
tos enemigas de dia y 
de noche. 

il+ P.V.P. 1.700— 


TORN ADO^LOW 

Sobrevuela los objetivos 
a altura 

If . avibn de caza Tornado. 

W 1W| Aterriza para repostar, 

1 sortea los edificios, If- 

neas elbctricas, postes 
y puentes enorme 
terreno de accibn con 
fantbsticos grbficos tri- 
dimensionales. 

■^heshP IHI ^ P - VP 1 - 90 ° — 

i I ■ iji, j 11 FULL THROTTLE 
ri (48K) 

WL THROTTLE Pilota tu Honda 500 por 
uno de los circuitos que 
elijas intentando supe- 
? rar a tus 39 contrincan- 
v tes. Velocidad y riesgo 
en una increible carrera 
H tridimensional. 

■ 111 + P.V.P. 1.700.— 

W/fc I "'"••PVP- 1.700. |M|J| 

^™*®*^q>LOS CUATRO POR SOLO 5.500 PTAS.- 
Programas producidos bajo licencia y completamente traducidos al caste- 
llano incluso instrucciones en pantalla. 


DEATHCHASE 


, Ver L, a c onocern< 

losSUPER.E S p E( 

DEL SPECTRUM 

m ° S t^P^aTU Spectrum’ 
Solicits 


somos 


. S a j= CTRUM 48K + sil 
LADOR DE VUELO + e 

deraacuadros + C( 

AjloRE7 rPA rt + PSSS? 

lpef M + MO °J H + EL k 0 Pl 

TRUMANIA SP£ 


cat a logo comoiatn 

S± rc * Qa ’ 89 ' entlo. 


?TL BARCELOn A 

Tel. (93) 230 97 90 
Metro Entenza (l/nea 
Bus 41. 27. 15 . 54 . 6 


TON°R V Tl p CK 3^ D ^Ml 

joystick' spectra, 

DE0 (P.V.P. 2.900 p,L R , A 

SOLO 5.500 p tas . 


tnvfos contra-reen 
Espaba 

Avda. de Rhode. 21 
ROSES (Girona) 
Tel - (972) 25 79 20 
















CONSULTORIO 


Aumento de memoria 

Soy un chaval que tiene 
un Espectrum 16 K. y me 
gustaria saber si existe en el 
mercado algun mitodo pric- 
tico y barato para aumentar 
la memoria y si la cinta si- 
mulador de vuelos necesita 
un mando especial. 

cMe podrian informar so- 
bre los mejores programas 
de 16 K? 

Swpto PARDO VtNncm 

Respecto a su primera 
pregunta referente a la am- 
pliaciOn de memoria, la res- 
puesta va en dos vertientes: 

1. Si se refiere a pasar 
de 16 Kbytes de RAM a 48 
Kbytes de RAM utiles, le re- 
mitimos a nuestro articulo 
de los numeros 4 y 5 en don- 
de se explica, con claridad 
y sencillez, el -bricolage- de 
la ampliaciOn de memoria. 

2. La otra posibilidad de 
ampliaciOn a mas de 64 K. 
(16 K de ROM + 48 K de 
RAM), requiere el empleo de 
la tOcnica conocida como 
paginaciOn de memoria y re- 
presenta una mayor compli- 
cacidn tOcnica, aunque tie¬ 
ne la ventaja de poseer una 
enorme cantidad de RAM. 

En cuanto a la cinta de si- 
mulador de vuelo, puede uti- 
lizarla tanto con el teclado 
como con. un JOYSTICK. 

Memoria interna 
o externa 

Tengo un Spectrum 16 Ky 
he decidido ampliar su me¬ 
moria a 48 K. por ello me 
gustaria saber las ventajas e 
inconvenientes que plantea 
la instalacidn de la memoria 
interna o la externa y, por 
tanto, cuil de las dos es 
mis aconsejable. 

Antonio VILLALBA MIRANDA Graiudt 

Nosotros le aconsejaria- 
mos que realice la amplia¬ 
ciOn de memoria interna- 
mente, ya que el Spectrum 


viene preparado con unos 
zocalos para insertar dichos 
circuitos, que pueden en- 
contrarse en cualquier tien- 
da especializada en compo- 
nentes electrOnicos digita- 
les. En los numeros «5» y «6» 
de MICROHOBBY viene un 
articulo de cOmo realizar di- 
cha ampliaciOn. La amplia¬ 
ciOn externa ademOs de ser 
mOs cara, tiene la desventa- 
ja de que en aquellos pro¬ 
gramas en que la acciOn es 
la base primordial del juego, 
pueda desconectarse dicha 
ampliaciOn debido a las vi- 
braciones que surgen cuan- 
do se maneja el teclado de 
manera tan excitante. 

Copiar con el Sp ectru m 

Ouisiera que me aclararan 
las siguientes dudas: 

—Para copiar cualquiera 
de los programas de los fee- 
tores que publican en la re¬ 
vista. i.es necesario tener al¬ 
gun perifirico para grabarlo 
en un cassette, o se graba 
directamente del Spectrum 
al cassette? 

—Vengo leyendo todos 
los programas que envian 
los lectores y, entre medias. 
salen notas grificas, espa 
cios negros, etc c.Las notas 
grificas y espacios negros. 
se consiguen con el teclado 
del Spectrum o se necesita 
para ello algun perifirico? 

FARM NOVILLO GARCIA Madrid 

La grabaciOn de progra¬ 
mas se realiza directamente 
del Spectrum al cassette sin 
necesidad de ningun Interfa¬ 
ce. simplemente. a travOs de 
los cables que se suminis- 
tran con el equipo. 

Tampoco se necesita nin¬ 
gun Peri firico especial para 
crear las notas grdficas, ya 
que Ostas, al igual que los 
espacios negros (en inversa), 
son facilidades del Spec¬ 
trum y puede accederse a 
ellos o bien utilizando el mo- 
do G (grOficos), o bien con 


ayuda de la tecla CAPS 
SHIFT, visualizar los grOficos 
predefinidos situados en las 
teclas «1» a «8». 

Copias de seguridad 

Soy usuario de un Com¬ 
modore 64, y gracias a unos 
amigos que tienen el Spec 
trum, pude leer su revista, de 
la que me ha interesado mu- 
cho un anuncio publicitario 
que trata de un programa lla- 
mado TRANS EXPRES para 
copias de seguridad, y qui- 
siera saber, si puede ser, su 
precio, y el lugar donde pue¬ 
da encontrarlo para Commo¬ 
dore 64. 

ARtarto NAVARRO MARTINEZ 

Su CoAxnt d* GramanM (Barcelona) 

□ Sentimos comunicarle 
que el mencionado progra¬ 
ma no se encuentra disponi- 
ble en el mercado para el or- 
denador Commodore 64. 

Conejd6w al c—etta 

Les escribo esta carta pa¬ 
ra felicitarles por su estu- 
penda revista dedicada al 
Spectrum. 

Yo he entrado hace poco 
en el mundo de la informi- 
tica, me he comprado un 
Spectrum de 16 K. y desea 
ria que me dijesen cdmo hay 
que poner los cables para 
conectarlo al cassette, pues 
como el manual viene en in- 
gibs, no entiendo nada y por 
mis vueltas que le doy, no 
he conseguido todavia nada. 
ccuiles son las instruccio- 
nes para cargar y grabar? 

Tambiin desearia saber si 
el programa publicado en el 
primer fasciculo «Editor de 
Caracteres-. sigue en me¬ 
moria una vez sea desco- 
nectado el Spectrum o hay 
que volverlo a programar 
otra vez cuando se quiera 
definir caracteres. 

M Badapu 

□ En cuanto a su primera 
pregunta. la contestaciOn la 
encontrarO explicada con 


bastante detalle en el curso 
de BASIC del n.° 3. dedica- 
do exclusivamente al «Alma- 
cenamiento de programas-. 

El -Editor de Caracteres- 
al igual que cualquier otro 
programa, al cargarlo en me¬ 
moria y ser 6sta del tipo 
RAM (RANDOM ACCESS 
MEMORY) permanece en 
ella mientras el ordenador 
est6 conectado, por tanto al 
desenchufarlo la memoria 
se queda sin contenido y es 
necesario volver a cargarlo 
de cinta cuando se desee 
volver a utilizar. 

Ted— con aonhto 

Desearia saber si hay al- 
guna instruccidn para que 
las teclas hagan sonido sd- 
lo cuando se imprima en 
pantalla. 

Tambien desearia saber si 
mi Spectrum podria ser da- 
Dado o afectado en algo al 
poner un interruptor en el 
cable de la fuente de alimen- 
tacidn, sustituyendo asi a la 
clavija que es el unico me¬ 
dio que sirve para borrar pro¬ 
gramas comerciales. 

Ftrun MARIAGES SENPAU Bsrcelont 

□ Para tu tranquilidad, tu 
Spectrum 16 K funciona co- 
rrectamenta El -defecto- ob- 
servado se debe a que la 
ROM intenta generar un gra* 
(ico inexistente, ya que los 
graficos definibles son utili- 
zables solamente de la A a 
la U. Hubiese sido un deta¬ 
lle sel Sr. Sinclair dar un 
mensaje del tipo ERROR DE 
SINTAXIS (ejemplo alarma o 
similar) para que esta situa- 
ci6n fuera detectada. 


Para lograr un mejor en- 
tendimiento de los textos, 
rogamos envien sus cartas 
escritas a maquina De es 
te modo intentamos evitar 
cualquier tipo de error que 
surja al transcribe la letra 
original. 
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deocasion 


• VENDO ZX Spectrum 16K er. 
pertecto estado Fbco utitizado Re- 
galo cinta de juegos 30000 pts 
Maria Jos6 LPpez Romero Cl San 
Isrdra 3. 5° A 06004 Badajoz. Tfno 
(924) 23 69 43 

• CONTACTARIA con genie de 
Madrid, zona Sainz de Baranda. 
oue tenga Spectrum 48K y bastan- 
tes juegos para mtercambiar Cam- 
braria por buenos juegos el progra 
rna OLYMPICON o algunos similar 
Fernando Navarro Alcaniz Cl Alcal 
de Sainz de Baranda. 107 Madrid 
Tfno: 273 99 55 Llamar lunes. jue- 
ves o domingos (3,30-5) 

• VENDO ordenador ORtC AT 
MOS 40K en pertecto estado por 
41000 pts Incluidas 4 cintas de 
juegos -Ajedrez. Muralia. Matarra- 
tas y Defender*, ademas. incluyo 
dos mandos para juegos de video 
acopiabtes al ordenador Ltamar a 
Juan Bueno Tfno. 887li90oes- 
cnbtr a c/Vic 64 Tona (Barcelona) 

• INTERCAMBIO programas Mas 
de 600 Sdicitar relacibn a Igna 
cio Fernandez Rema Cl Gabriel 
Matute 3 Ttno (956) 25 63 34 
11008 Cadiz 

• INTERCAMBIO de programas 
con chicos as a ser posible de la 
regidn de Valencia Ltamar de 21 
h a 23 h al Ttno (965) 85 59 87. 
0 cartear a JosG Miguel Grana ft>- 
veda Cl D P6rez Llorca. edl la Ga 
vina. 3° a Benidorm (Alicante) 

• VENDO Sinclair Spectrum 16 K 
Comprado en enero del 84, con 
unidad de allmentacidn, conecto- 
res y manual en casteliana por 
27 000 ptas Ademas regalo mas 
de 25 programas (Comecocos, Es- 
pace Invaders, etc) Llamar a Joa¬ 
quin de 12-14 y de 22-23 horas 
Ttno 339 57 30 

• CAMBIO programas Spectrum, 
coteccidn con mas de 500. ultimas 
novedades en |uegos y regrabado 
res Escrtbir enviando iistas con da 
tos tecnicos F Santos Garrorena 
Oral Rodrigo 12 06004 Badaioz 
Ttno 23 29 89 

• POR RAZONES de cambro de 
modelo vendo los siguientes jue 
gos oor 2000 pts «Hobbrt» -Atic 
Atak* y -Tutor 1* (aiedrez) Los in- 
teresados escribe a: Cl Pio Baroja 
nP 4.5° i* Cerdanyota Barcelona 

• CAMBIO ORlC-1 48K en perlec 
to estado por Spectrum 48 K In- 
teresados escrtbir o llamar a Jai¬ 
me MuAoz Baena Cl Comandan 
te Benitez n # 27 Ttno 339 47 34 

• DESEAMOS mtercambiar pro 
gramas 48K. poseemos una amplia 
lista de programas no hay proble- 
mas de coprado Mi direccidn es 
Jose Maria LPpez Perales bloque 
La Paz n° 3. 3° A Linares (Ja6n) 
Tfno (953) 69 11 72. preguntar por 
Valentin 

• CAMBIO por otras dos cintas 
originates con 2 programas didac- 
ticos para aprender ingles y 2 jue 
gos respectivamente Uamar al (9i) 
888 18 43. de 7 a 8.15 de la tarde 

• INTERCAMBIO O VENDO gran 
stock de programas del ZX 16/48 K 


mando lista Dmgirse a Francisco 
Santiliana Cano O Lbpez de Ho- 
yos 143.28002 Madrid, o al Ttno 
798 59 32 

• SE VENDE ZX 81 con fuente de 
alimentaciOn Con 16 k de amplia- 
ciOn e mversor de video peritencos 
para hacer graiicos y 20 cintas de 
programas por 30000 pts Llamar 
por la tarde al numero de tfno 630 
12 02 de Madrid 

• VENDO Spectrum 48K. adqui- 
ndo en octubre de 1983. con todos 
sus accesonos y manuales. inter¬ 
face para joystick Kempston co- 
pias de unos 300 programas todo 
por s6lo 30000 pts tambiten impre 
sora ZX con cmco rollers de papel 
por 14 000 ptas Jos6 Gotoano Ma¬ 
drid Ttno 773 13 68 

• DESEARIA mtercambiar progra¬ 
mas para ZX Spectrum 16/48 K 
Vanedad de juegos Enviar lista Di- 
rigirse a Ratael AntOn Sanchez 
Apartado de Correos 451. Elche 
(Alicante). 

• VENDEMOS Spectrum de 48 
K. con garantia hasta el 7/3/85. con 
sus cables tuente de aiimentacxSn. 
manual y cinta de demostracibn 
originates mas 700 programas (la 
mayor parte de eiios comerciales) 
todo por 48000 pts Dirigirse a: 
Tony o Irene Cl Garita. 19 07015 
Patma de Mallorca Ttno (971) 40 
36 59 

• CAMBIO programas de todo ti 
po para usuanos del Spectrum con 
48K a ser posible ftrnerse en con 
tacto con Daniel Agromayor Da 
to 40-5° Och 01005 Vitoria Ttno 
(945) 23 05 53 

• DESEARIA establecer contac- 
lo con usuarios del Spectrum 
16/48K para mtercambio de pro 
gramas Tambten desearia cartear 
me con chicos o chicas sobre el 
ordenador Dirigirse a Rafael Ferrer 
Garcia Enramadilla 23. Bloque 3. 
1° C 41005 Sevilla Tit (954) 64 
74 30 

• VENDO Spectrum 48K muy po- 
co usado con mas de 100 juegos 
comerciales y algunas revistas es- 
panolas e inglesas Todo por unas 
30000 pts Juan ftmee de Ledn 
Modesto Lafuente 32. 3° Izquier- 
da 28003 Madrid Ttno 441 42 31 

• INTERCAMBIO programas 16 y 
48K Matias Vaquero Cl Autonomia 
184» C 48000 Sestao (Vizcaya) 

• INTERCAMBIO programas de 
Spectrum (mas de 100 titulos), si 
es posible con chicos de Granada 
Antonio Javier Amezcua Gatvez 
Cl Arabial 110 Granada Tetefono 
25 70 41. 

• INTERESADOS en programas 
del ZX Spectrum (16 6 48K), llamar 
al 255 92 17 Barcelona (93) Pre- 
leribiemente de 19 a 22,30 h Pre¬ 
guntar por Javier 

• INTERCAMBIO programas pa¬ 
ra el ZX Spectrum 16K. gran vane- 
dad Interesados escnbir a Juan 
Marlin Sanz Cl Italia 10 3° a Va¬ 
lladolid. o llamar en horas de co- 
mida al 23 79 41 


• URGENTE Busco usuario de 
impresora (no pequeftas) conecta- 
da al Spectrum para imprimirme 
un trabajo Pago muy bien German 
Garcia Cl Ambroso Meaba 5. 2° 
izq Durango (Vizcaya) 

• VENDO Spectrum 16K. manua¬ 
les en casteliana aiin en garantia 
23000 pts Enrique Llamar noches 
al 672 10 19 

• VENDO ordenador ZX 81 16K 
22000 pts y regalo muchos pro¬ 
gramas Tambten vendo ZX Spiec 
trum 48K por 55.000 pts y regalo 
120 programas Angel L Manzane- 
que, Pza Caidos 11 Campo de 
Cnptana (Oudad Real) Tfno (926) 
56 14 38 

• DESEO mtercambiar programas 
48K sobre todo de aventuras si es 
posible con instrucciones (s6lo 
48K) Vicente Sapirta Cl San Roc 
18. 2° Sueca (Valencia) 

• CAM81 AMOS los originates de 
las cintas El Pintor (16K). Los Rap 
tores del Espacio (16K). El Jugador 
de Ajedrez (48K). y Manic Miner 
(48K) Por otros originates con gen¬ 
ie de Madrid (48K por 48K y 16K 
por 16K) Llamar de 6 a il al 410 
52 42 y preguntar por Leticia o por 
Gracia (de lunes a viernes) 

• VENDO spectrum 48K con 10 
programas por 32 000 pts Vendo 
Spectrum plus con 15 programas 
por 40.000 pts Ambos en pertec¬ 
to estado y con todos sus acceso- 
nos Miguel Apto 313. Santiago de 
Compostela 

• VENDO ZX Spectrum de 48K, 
con Joystick: interface para Joys¬ 
tick: ZX interlace 1, ZX Microdnve 
impresora: conexiones para TV: 
cassette (2 tipos) etc Gran vane 
dad de juegos (150) Preguntar por 
Alberto a partir de las 10 de la no- 
che al tfno 202 32 04 

• CAM biAMOS programas oei 
ZX-SPECTRUM (16 y 48K) Tenemos 
mas de 500 titulos nacionaies e 
import ados Llamar TARDES (91) 
250 51 49 Paco (91) 254 72 59 An 
gel 

• QUISIERA vender un ZX 81 con 
32K Esta nuevo, con todos los ca¬ 
bles instrucciones y cataiogos por 
19 500 pts Llamar al ttno (965) 80 
67 38. de 6 a 8 de la tarde pregun¬ 
tar por Manoto J R Direccidn Plza 
Santa Maria n° 10 Villena (Alican¬ 
te) Manuel Soler Llorca 

• INTERCAMBIO programas en 
cassette y cartucho microdnve pa¬ 
ra el SPECTRUM 16 y 48K Airede 
dor de 600 programas Escnbir al 
apartado de correos 1839 de Va 
lencia o teiefonear al (96) 37i 42 
08. por la noches Enrique Tornero 
Miguel (Valencia) 

• VENDO ZX Spectrum 48 K con 
garantia y en pertecto estado por 
35.000 pts Regalo libro-concurso 
programacidn y revistas Llamar a 
Felix Gonzalez (93) 347 01 46. de 
Barcelona 

• VENDO vrdeojuegos ATARI, sis 
tema por computadora. con 7 car- 
tuchos de juegos (ADVENTURE. 


ASTEROIDS PHOENIX. TENIS 8D. 
MS PACMAN. COMBAT DEFEN¬ 
DER). adapt ador de cornente y dos 
clases de mandos en buenas con- 
d»cones todo ello por 20000 pts 
Ponerse en contacto con Tomas 
Gaiiana Hernandez Cl Pintor Ve 
lazquez. n° i Santa Fe (Granada) 

• INTERCAMBIO programas 
Spectrum 48K. preleriblemente zo¬ 
na Sevilla. Dispongo de cast 100 ti¬ 
tulos. que van en aumento Estoy 
especialmente mteresado en con- 
seguir las ultimas novedades -DE¬ 
CATHLON. COMBAT LYNX. SAIMA- 
ZOOM. ETC..* Llamar de lunes a 
viernes de 1 a 2.30. al tfno 58 06 
08 Preguntar por Jos6 M* o Juan 
Manuel 

• CAMBIO programas del Spec 
trum Tengo disponibles Manic mi 
ner. tighter pibot Maciags The hob¬ 
bit. hormigas Juan Antonio (91) 
479 44 05 

• INTERCAMBIO programas pa¬ 
ra el Spectrum de 16 6 48K en La 
Coruha Tfno. 25 41 83 Francisco 
Javier Rocha Freire 

• VENDO ZX SPECTRUM 48K . 
completo con libros en Castellano 
Garantia INVESTRONICA Mas de 
130 programas comerciales (los 
mas vertdidos) Todo por SOLO 
45000 pts. Juan Carlos Ttno (94) 
442 22 20. de 8 a 15 h laborables 

• VENDO Spectrum 16K con 
ampliackin externa, algunos pro 
gramas y coleccidn de revista ZX 
El Spectrum no tiene mas de un 
arto Precio a convenir Jose Hues- 
car Sanchez Avd Andaiucia n.° 10 
Barbate Cadiz Tlno 43 09 39 

• CAMBIO 250 programas en cb 
digo maquina por ZX-81. ZX-PRINT. 
o por cualquier ampliacibn del 
ZX -81 Los programas son del ZX 
Spectrum Tambten los cambro por 
otros Llamar laborables de 6 a 10 
y preguntar por Willi Tfno: (911) 22 
41 66 

• VENDO ZX81 en 13.000 pts 
Regalo con el ordenador, progra¬ 
mas Esta en pertecto estado. Jo¬ 
sh GirOn G6mez Tfno 11 20 35 
Granada 

• INTERCAMBIO programas en 
BASIC de 16 K Me gustaria esta 
biecer contacto con usuanos de 
Microhobby Gerardo Gonzalez 
Tfno (986) 78 12 90 

• VENDO ZX-81 (comprado 
24-7-84). mem IK RAM. manual, 
curso Basic cables y se»s progra 
mas de juegos Fbr 13000 pts San¬ 
tiago Soler Rabadan (956) 36 14 
07. 

• VENDO ZX-Spectrum 16K. con 
adaptador. cables y manual de ins 
trucciones. en exceienes condicio- 
nes y con garantia Regalo cas» 100 
programas en cassettes (entre 
eiios Jet-Pac Cookie Psst, Jungle. 
TRouble Fhemx. FRoggy. Scram 
ble Andnde 1, Sprnads Z-man. etc) 
Precio 26000 pts Juan Arenas To- 
rrealba Cl Sto Domingo de Guz¬ 
man. 3 Santa Fe (Granada) Tfno 
(958) 44 03 24 
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ADMIRADOR DE PONCE 

Soy un apasionado de la 
informdtica y de los dibujos, 
y uno de los apartados que 
mds me ha impresionado de 
vuestra revista son las por 
tadas. son portadas impre- 
sionantes. de un buen gus¬ 
to y con mucha imagina- 
cibn. 

Sin nada mbs que deciros 
y dandoos suerte en este 
camino que habbis empren- 


* Balances de Sumas 

y saldos. 

* Balances de Situacibn. 

* Versiones para 1 6 2 
microdrives. 

/Wcro S-O. 

--n del Medite 

'I rrtneo. 7 

WV’ • / Taiafonos 251 12 00 
’)• TV, ' 251 12 09 

Madrid 29007 


dido, se despide vuestro 

ami 9° pgscual Batalla 
Ador 

16 K. 

Apreciada revista Micro¬ 
hobby: 

Desearia hacer una suge- 
rencia que a mi parecer es 
de gran importancia para su 
revista. Esta es que no sblo 
anuncien los cassettes para 
ordenadores de 48K, sino 
tambidn para los Spectrum 


ANUNCIESE 

EN 

MODULOS 


Tels: 733 59 04-733 5012 
Senorita Marisa 


de 16K, ya que los que dis- 
ponemos de este ultimo nos 
encontramos con la imposi- 
bilidad de conocer los cas¬ 
settes que puedan servir a 
nuestro ordenador, ni su pre- 
cio, ni nada en general. 

Por lo dembs. les informo 
que su revista es de mi total 
interbs y aceptacibn, si no 
destacamos el hecho ante- 
riormente mencionado. 

Sin mds que decides, se 
despisde de ustedes una 
propietaria de ordenador 
16K. 

Ana Isabel Roman 
Vizcaya 

En la medida en que es- 
tos se comercialicen habla- 
remos de ellos en nuestra 
seccidn de comentarios. 

MAS HARDWARE 

Somos un grupo de alum- 
nos de la Facultad de Tele- 
comunicacidn, que conjun- 
tamente con las demds Fa- 
cultades que hay en Espaha 
en Teleco. formamos un 
Club y al mismo tiempo un 
equipo, para saber sacar el 
mayor rendimiento posibie 
al Microordenador de Sin¬ 
clair, tenemos un Spectrum 
de 16 K. y cuando salib la re¬ 
vista Microhobby, nos pare- 
cib muy interesante, ya que 
no solo se trataba de una re¬ 
vista con un curso bdsico de 
Basic y los programitas tipi- 
cos de juegos que tienen to- 


das las revistas, sino que 
nos ensefia a conocer mu- 
cho mds de cerca y por den- 
tro al Spectrum con los artl- 
culos de HARDWARE. 

Fero cudl ha sido nuestra 
sorpresa al comprar el nil- 
mero 2, 3. eta y al compro- 
bar que no habia ningun ar- 
ticulo de hardware y por eso 
les queremos hacer las si- 
guientes preguntas para que 
nos contesten en numeros 
prbximos: 

cftx qud no sale semanal- 
mente un articulo de HARD¬ 
WARE? 

Nosotros pensamos que 
una de las atracciones prin- 
cipales que tiene la revista 
es precisamente el hardwa¬ 
re. ya que nos anima a cono¬ 
cer por dentro al Spectrum. 

No nos queremos despe- 
dir sin antes darles nuestra 
mds sincera enhorabuena 
por tener entre Vds. a su co- 
laborador Sr. Primitivo de 
Francisco, ya que nos es co- 
nocido su nombre de otra 
publicacibn que realizb apro- 
ximadamente hace un afto 
sobre hardware y sofware. 
«SIGUE ADELANTE GENIO.» 

Os saludamos atenta- 
mente. 

Grupo Intelespectrum 

Agradecemos todas vues- 
tras felicitaciones y sugeren- 
cias y, como sin duda ya ha- 
brdis comprobado, la publi- 
cacidn de articulos de hard 
ware esta en marcha. 


<-• ATONQON M 

M usuario del ^ 

M MICRODRIVE 

ZX SPECTRUM 

Ya <ii»|NmrnN» drl Plan Nactonal 
(xmtablr para Mimxirivr. 

* Archivo de Cuentas 
256 etas. 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos. 

* Extracto de cuentas. 


MICRO-1 


oferta SPECTRUM 48 K 

+ 8 CINTAS 34.700 

CON 6 MESES DE GARANTIA 
SOFTWARE 20% DESCUENTO 

jVEN A VERN0S! 

C/JORGE JUAN. N° 116 
(METRO O DONELLI 
MADRID. TFNO 2S2 88 11 



PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE) 
PARA SPECTRUM 


• CARTCJCHO 30GTILIDADES 15.000, 

• CARTGCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000. 

• CARTCJCHO COP1ADOR TRAMS-EXPRESS 6.000. 

• CARTGCHO CON • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASEDATOS 10.000,- 

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE OSUARIO. 


PIDELOS POR CORREO A: 

/MICRO 


M 

(W 


c/. FERNANDEZ DE LA HOZ. 64 28010 MADRID 
O EN CClALQaiERA DE SUS CENTROS 






















I VE S ON 

SOFTWARE 

RIERA DE TENA. 15. TDA. 4 (Pasaje) TEL. 249 31 96 TOOI^BARCELONA 



Ref. 1001 P.V.R. 1.900 ptas. 


HULK 

Basado en el comic THE HULK, de 
ediciones MARVEL. 

Solo su inteligencia podra resolver 
las increibles situaciones que le 
planteara este juego 
Graficos realmente increibles 



Ref. 1004 P.V.R. 1.800 ptas. 

SABRE WULF 

El creador del Atic Atack nos 
ofrece una nueva aventura de su 
personaje. esta vez en la selva 
Canibales. rinocerontes. ararias y asi 
hasta 36 diferentes obstaculos 
Insuperables graficos. 



Ref. 1002 P.V.R. 1.800 ptas. 

PSYTRON 

Se convertira en el defensor de una 
estacion espacial controlada por 
• PSYTRON*. 'in ordenador gigante 
que le proporcionara una vision total 
de las 10 zonas de la base 
Tiene bajo su mando robots, misiles. 
equipos de reparacibn. etc 
Una mezcla de inteligencia y habi- 
lidad 



Ref. 100S P.V.R. 1.500 ptas. 

AD ASTRA 

Controle una nave espacial. y evite 
los asteroides que se lanzan contra 
ella y defiibndase de las naves ene- 
migas. 

Los grbficos mbs rapidos y los me- 
jores movimientos logrados basta 
ahora. 




Ref. 1003 P.V.R. 1.900 ptas. 

MUGSY 

Un comic en su spectrum. 

Sin duda. los mejores graficos crea- 
dos hasta ahora 

Conviertase en el rey del hampa y 
consiga salvar a sus clientes 



TRANS EXPRES 

TRANS EXPRES le permitira pasar 
todos sus programas: 

• de cassette a cassette 

• de cassette a microdrive 

• de microdrive a microdrive 

• de microdrive a cassette 
indispensable para hacerse sus co- 
pias de seguridad 


Garantiramos nuestros programas por 5 meses • Se ontregan con manual traducido al Castellano • Condiciones especiales para comercios 
Todos nuestros programas son origmales • Programas para MSX en existencia • Envios a toda EspaAa • Cada mes nuevas producciones 
Plan Contablo Nacional para microdrive con 10 cuentas. 90 subcuentas y 800 apuntes por microdrive especialmente adaptado para su Empresa (consultenos). 























LIBERA 

TUIMAHNACDN. 

Da rienda suelta atu fantasia 
porque las diversiones 
mas emocionantes te esperan en 


SOMOS PROFESIONALES m 

BRAVO MURILLO, 2 (aporc. gratuito en C/. Magallanes, 1). Tel 446 62 31 
DIEGO DE LEON, 25 (aparc. gratuito en 0/ Nunez de Balboa, 114). Tel.: 261 88 01 MADRID 



